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PRENUMERATA 


Każdy egzemplarz zakupiony bezpośrednio u nas kosztuje 
odpowiednio: 

numery: t, 2/3; 4; 5; 6'92 - 9,5 tys. zł 

numery: 7/8'92; ... do 3/4'93 11 tys. zł. 
(UWAGA! - nakład numeru 6 '92 jest wyczerpany. 

numery: 5'93 oraz następne 14 tys. zł. 


Oznacza to, że można zamówić numery zaległe jak też 
zaprenumerować jeszcze nie wydane. Odbywa się to tylko 
poprzez dokonanie odpowiedniej wpłaty na nasze konto. Na 
odwrocie każdego odcinka kuponu wpłaty należy dokładnie 
napisać, których numerów wpłata dotyczy. 

W przypadku prenumeraty można zamawiać numery do końca 
aktualnego okresu "małej prenumeraty”, która w roku 1993 
będzie obejmować cztery egzempiarze: 

I - numery 1, 2, 3-4, 5 - (3 x fl tys. + 14 tys.) = 47 tys. zł 
(osoby, które zaprenumerowały numer 5'93 wcześniej otrzy- 
mają go po "starej cenie”) 

Il - numery 6, 7, 8, 9 - 4 egz. x 14 tys. = 56 tys. zł. 

Prosimy nie przysyłać do redakcji dowodów wpłat. 


Nasze konto: 

Pomorski Bank Kredytowy 

Il Oddział w Szczecinie 

numer konta: 368113-257 71-136 


Podajcie dokładny adres, imię i nazwisko zamawiającego oraz 
numery egzemplarzy, których wpłata dotyczy na odwrocie 
każdego z odcinków blankietu wpłaty. 


Przy okazji prosimy o kontakt następujące osoby: 

Babula Ewa (?) (nazwisko nieczytelne) z Leszna 

Ignaciuk Andrzej z Poznania 

Jarmoszewicz Jan z Gryfic, 

wpłaciły one po 28.5 tys. na "małą prenumeratę” w marcu ub. 
roku ale nie podały swojego adresu, natomiast 21.09.92 
wpłynęła na nasze konto kwota 96 tys. od Bacier Adama (?) 
(nazwisko niewyraźne). Pan ten napisał, że mieszka przy ul. 
Targowej 9 nie podając miejscowości oraz celu wpłaty. 
Ponieważ ogłaszaliśmy już w naszym piśmie te nazwiska bez 
skutku - prosimy więc naszych Czytelników jeżeli rozpoznają 
wśród wymienionych swoich znajomych o poinformowanie ich, 
że chcielibyśmy zrealizować nasze zobowiązania. 








I ostatnia prośba - wszelką korespondencję, wpłaty etc. 
kierujcie tylko | wyłącznie na adres redakcji. 


REKLAMA 


Ogłoszenia „drobne od osób indywidualnych (do 10 słów na 
kuponie wyciętym z  lll-ciej strony okładki) przyjmujemy 
bezpłatnie. Ogłoszenia drobne od osób prawnych oraz 
zawierające powyżej 10 słów są płatne w całości po 1000 zł za 
słowo. 

Ogłoszenia ramkowe (minimalny format 20 cm?): 

1 cm? - 4,5 tys. zł, cała strona 2,5 mln. zł, 

cała IV strona okładki - 4 mln. zł, 1/2 tej strony - 2,5 mln. zł, 
dodatkowy kolor - odpowiednio 50 % drożej. 





Ogłoszenia płatne prosimy przesyłać listem poleconym. 
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Witamy w kolejnym numerze KEBAB'a, 


zgodnie z zapowiedzią w poprzednim numerze jest to już niestety droż- 
szy egzemplarz. Mamy jednak nadzieję, że powiększona objętość zrekom- 
pensuje Wam w znacznym stopniu ten dodatkowy koszt. W związku z pop- 
rzednim numerem mamy jeszcze kilka słów. Otóż i w ostatnim numerze 
chochlik spowodował pewne zamieszanie, które sięgnęło aż do niniejszego 
numeru. Otóż to wstrętne, male stworzonko podłożyło nam w miejsce trze- 
ciej części cyklu o programowaniu stacji dysków, czwartą. W związku 
z tym teraz przedstawiamy zaległą. Czytelników oraz autora przepraszamy 
i prosimy pamiętać, że co złego... to nie my! 

W związku z dużą ilością pytań odnośnie formatu IFF posanowiliśmy 
rozpocząć krótki cykl informujący Czytelników: co to takiego? Wprawdzie 
niektórzy autorzy piszący teksty do profesjonalnych czasopism zazdrosz- 
czą pecetowcom, że unich jest tak dużo "standardów" a Amiga posiada 
tylko jeden ale my wolimy, żeby był jeden ale za to STANDARD anie 
"standard". Mamy nadzieję, że ten cykl pomoże Wam w zorientowaniu się 
w temacie. Inną dosyć istotną sprawą, którą chcielibyśmy teraz zapropono- 
wać Czytelnikom jest wznowienie, znanego z dyskowego KEBAB'a, konkur- 
su *O Złotą Klamkę KEBAB'a”. Czytelnicy, którzy pamiętają jeszcze tamte 
czasy zapewne doskonale wiedzą o co chodzi. Pozostalym musimy nieco 
przybliżyć temat. Otóż zawsze tak się działo, że w dziedzinie komputerów 
mieliśmy bardzo dużo rozmaitych *"specjalistów”. Byli to tacy ludzie, którzy 
wypowiadając się w bardzo autorytatywny sposób bądź to na łamach cza- 
sopism, bądź w radiu czy telewizji byli na tyle nieodpowiedzialni za slowa 
iczyny, że potrafili naopowiadać niesamowite ilości rozmaitych niestworzo- 
nych bzdur. Patrz również "Przykazania” w tym numerze KEBAB'a. Jest tam 
jedno, które mówi: Wszystko jest możliwe jeżeli nie wiesz o czym mówisz... 
Były to dawne czasy. Teraz jednak mamy zupełnie inną sytuację i... wielu 
"specjalistów" przekwalifikowało się na "profesjonalistów". Do tej rzeszy 
dołączyli nowi iefekt jest taki jaki jest. Zarówno w bardziej jak i mniej 
"profesjonalnych" czasopismach, audycjach radiowych i telewizyjnych doty- 
czących bądź to bezpośrednio Amigi/C-64 bądź tematów ogólno-kompute- 
rowych mamy stosy bzdur, tłumaczeń z tekstów niemieckich czy angiels- 
kich wykonywanych bez żadnej znajomości tematu itp. itd. W związku 
ztym pragniemy zawołać wielkie, głośne STOP! Ludzie! Nie dajcie sobie 
robić z mózgu wody! Temu celowi ma służyć również nasz nieustający 
KONKURS. Na czym ma on polegać? 

Otóż ponieważ sami nie jesteśmy w stanie przeczytać wszystkich cza- 
sopism i wysłuchać bądź obejrzeć wszystkich audycji oczekujemy więc od 
czytelników nadsyłania na nasz adres wszelkich "kwiatków" z dziedziny 
komputerowej a w szczególności dotyczących Amigi lub C-64. Może to być 
wycinek z czasopisma z zaznaczeniem numeru oraz strony, może również 
być nagranie audycji telewizyjnej czy radiowej (nośniki w takiej sytuacji 
zwrócimy) z podaniem daty i czasu emisji. Słowem, wszystkiego co można 
sprawdzić i udokumentować. Spośród nadesłanych 'atrakcji”, do każdego 
numeru wybierzemy jedną, naszym zdaniem najciekawszą i uhonorujemy 
autora ZŁOTĄ KLAMKĄ KEBAB'a a osobę, która ją nadesłala - atrakcyj- 
nym upominkiem z naszej strony. Osoby zainteresowane prosimy o nadsy- 
lanie ciekawostek na adres redakcji z pelnym imieniem, nazwiskiem i adre- 
sem oraz rodzajem posiadanego komputera. Pamiętajcie! Nie dajmy się 
zwariować! Na dzisiaj zastanawialiśmy się czy wybrać kandydata do klamki 
spośród autorów profesjonalnego czasopisma tzw. konkurencji czy też mo- 
że spoza naszego podwórka. Postanowiliśmy jednak, że "konkurencję” zos- 
tawimy na razie w spokoju i 

Pierwszą Złotą Klamkę Papierowego KEBAB'a przyznamy Panu Adamo- 
wi Jastrzębskiemu, który na lamach czasopisma "KOMPUTER" nr 4/93 
str.32 dokonal testu porównawczego komputerów Atari Falcon 030 i Amiga 
1200. W treści dotyczącej Amigi znalazly się m.in. takie zdania: *... Potrafi 
ona w wysokiej rozdzielczości, w trybie HAM pokazać obraz złożony z 256 
tysięcy kolorów wybranych z palety 16,7 miliona. Niestety tylko nieruchome 
obrazy mogą być wyświetlane w tym trybie. Drugą wadą trybu HAM jest 
nieprzyjemne migotanie obrazu... ... Reasumując Amiga 1200 może wyświet- 
lić nieruchomy obraz z większą rozdzielczością..". Inne kwiatki występują 
w umieszczonej obok tabelce, gdzie autor nie popisal się wiadomościami 
nie tylko nt. Amigi ale i również gloryfikowanego Falcon'a... tego jednak już 
nie będziemy komentować! Gratulujemy pierwszemu laureatowi i życzymy 
dalszych sukcesów w profesjonalnej pracy redaktorskie... 


Redakcja amatorskiego plsma Commodore-KEBAB. 
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COMMODORE 


Dzieje się ostatnio tro- 
chę ciekawych rzeczy 
w interesujących nas dzie- 
dzinach. Commodore pro- 
ponuje w końcu użytkow- 
nikom Amigi 4000 sterow- 
nik SCSI przeznaczony do 
złącza typu Zorro III. Oz- 
nacza to, że powininen on 
pracować równie dobrze 
w Starszych Amigach wy- 
posażonych wien typ 
złącza. Mowa oczywiście 
o A3000, która była, do 
momentu pojawienia się 
"czterotysiączki”, jedyną 
takową... 


Jak ktoś jeszcze nie 
kupił sobie zwykłej A4000 
bez SCSI, to być może 
wkrótce zdecyduje się na 
zakup nowego modelu 
o nazwie A4000T. Wzo- 


miga 4000 umiek 
w obudowie typu ”? 


leży do podstąw jego 
wyposażenia A40 


W tym numerze KE- 
BAB'a piszemy trochę na 
temat problemów ewentu- 
alnych użytkowników A- 
GA, z którymi mogą się 
spotkać dokonując wybo- 
ru monitora. Do wymienio- 
nych w tym artykule mo- 
deli monitorów, należy 
jeszcze dodać najnowszy 
produkt firmy Commodore 
z tej dziedziny. 1942 - tak 
nazywa się nowy model. 
Jest to t4-to calowy moni- 
tor muliiscan posiadający 
możliwość pracy we 
wszystkich trybacą ofego- 
wanych przez AGAX 


Oprócz tego manitoń h 


ten wyposażoŃy» est | 
w stereotoniczny.. wzmab- 
niacz fonik oraz głośgiki. 
Nie wiemy jednak, jeszcze 
czy firma, ze zmiahą naz- 
wy (obudowy, zmieniła 
również jakość na.) szą. 
Jak tylko wpadńie nam 
w ręce egzemplarz testo- 
wy, nie omieszkamy pod- 
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zielić się z Czytelnikami 
naszymi spostrzeżeniami. 


Do inieresujących na- 
leży zaliczyć wypowiedź 
jednego z szefów Commo- 
dore na konferencji praso- 
wej podczas targów CE- 
BIT '93. Alwin Stumpf pod- 
kreślił w jej trakcie jak 
wielkie znaczenie ma dla 
Commodore cała linia A- 
miga. Według jego słów 
Amiga przynosi firmie 90 
procent zysków  stano- 
wiąc jednocześnie 60 pro- 
cent obrotów. Przy takid 
liczbach bardzo 
wydaje się czasąmi 
tępowanie 
ców z Corgi 


ensywnej 
ierunku u- 
[ Amigi 
owaniach typu 
qh-End czyli typowo za- 
usedowych (unikam tu sło- 
a: profesjonalnych, gdyż 
w j. polskim słowo to ko- 
jarzy mi się ostatnio 
z czymś zupełnie innym...). 
Drugi z szefów, Lewis 
Eggebrecht uchylił rąbka 
tajemnicy na temat plano- 
wanych nowości w dzie- 
dzinie sprzętowej i progra- 
mowej. Według tych wy- 
powiedzi należy się jesz- 
cze wtym roku spodzie- 
wać karty DSP  (Digitał 
Signal Processor) oraz Ą- 
GA - Video Eoiafcch | 
W niedalekiej przyszłości 
należy również mięć nad= 
zieję na dalsze udoskona- 
lenia systemu. operacy jne- 
go"Nie będzie "natomidst 
modęli "Amigi « wypesaż6- 
nyoń w 334MHz taktowa- 
nie. Problem pot oć polega 
na tym, że/ńie ma jeszcze 
szybszych wersji układów 


4 Custom Chips. 


Natomiast w przypad- 
ku, wprowadzenia na ry- 
nek przez Motorolę nowej 
"wersji procesora (68060), 
należy się szybko spo- 
dziewać na rynku modułu 
wyposażonego w ten pro- 
cesor i przeznaczonego 


do Amig nowej generacji. 


CLEDNA 


Być może pod koniec roku 
pojawi się również nowa 
wersja Amigi 1200 a właś- 
ciwie nowa konfiguracja 


Amigi 1200, wyposażona 
w napęd dyskietek typu 
HD, gniazdo koprocesora 


produktu GVP. Wyjątkiem 
były może pierwsze wer- 
sje programu MacroPaint 
dołączanego do karty IV- 
24. Teraz również iten 
program jest dopracowa- 
ny na tyle, że GVP nie 
musi się wstydzić. Do 
wszystkich nowych kart 
dołączana jest wersja 
2.0. 

Oprócz tego GVP pos- 





kosztować prawi 
wę mniej niż wersj 
tawowa czyli 
DM w "się 
to śdecydowari 
ewentualnym 


wanym nabyw En) którzy 


zastanawiają Się jeszcze 


ak długo-przy jdźie cze- 
kać ra. zapowladane od 
dąwna moduły do karty 
Opal Vision, która w mini- 
malnej konfiguracji tj. sam 
Framebuffer kosztuje ca. 
2200,- DM... 


Ponadto GVP proponu- 
je już od pewnego czasu 
karię turbo przeznaczoną 
do Amigi.. 1200! Karta 
o podobnych parametrach 
jak doskonała GVP-A530 
podłączana jest do gniaz- 
da od spodu komputera. 
Nazwa jej brzmi "A1230 
Turbo+"”. Jest ona wypo- 
sażona w taktowany 
częstotliwością 40 MHz 





o oj ł „ulepszone 


zk 


0, jgoczekał się już wersji 


j50 a oprócz tego zapo- 
8 / wiadana już jest znacznie 


procesor typu 68EC030 o- 





































otliwością 16 lub 33 MHz. 


Inną ciekawą propozy- 
cję tym razem dla posia- 
daczy A4000 ma, znana 
z dobrych Genlock'ów do 
Amigi firma Electronic De- 
sign. Niewielka karta 
wkładana w Video-Slot A- 
migi 4000 pozwala na za- 
kodowanie wszystkich Vi- 
deo-kompatybilnych 


(15KHz) trybów AGA 
w postaci sygnału Com- 
posite o lub Compo- 





m 2 bytnio 


/ą w 
. Sporę, dóbrego 
dzieje. Ge ch ilę„poja- 
ją się howe, znacznie 
rsje uzna- 
mów. ADPro 


mych pro 


5. ImageMaster wersji 


poprawiona (i zdebuggo- 
wana) wersja pakietu ima- 
geFX. 


Dla wielbicieli animacji 
ma się pojawić nowa (2.0) 
wersja programu o nazwie 
clariSSA umożliwiającego 
niezwykle (w porównaniu 
do ANIM5) płynne odtwa- 
rzanie animacji w czasie 
rzeczywistym. 


Również 2.0 ma wyno- 
sić numer wersji nowego 
ExpertDraw'a, który jest 
zapowiadany przez firmę 
Gold Vision Communica- 
tions. 
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AGA - blaski i cienie 


asza ukochana firma Com- 
N modore dostarcza nam zaz- 

wyczaj sporo tematów do 
dyskusji. Z dawna oczekiwane 
wprowadzenie nowych modeli A- 
migi na rynek również nie przeszło 
bez wielu znaków zapytania. Na 
początek A500+, (patrz KEBAB 1/ 
92). 

Niby jakiś krok naprzód ale 
właściwie to nic rewelacyjnego. 
Następny krok: A600 (KEBAB 4/ 
92). Tu już wszyscy zniecierpliwie- 
ni fani Amigi zaczęli się pukać 
z niezadowoleniem w czoło. Co 
prawda istniała (?) jeszcze na 
rynku Amiga 3000 ale polityka ce- 
nowa firmy zmuszała ewentual- 
nych nabywców do rozejrzenia się 
raczej za czymś profesjonalnym 
np. PC 286-16... Mam tu oczywiś- 
cie na myśli fakt, że za cenę sa- 
mej Amigi 3000, ktoś poszukujący 
mocnych wrażeń mógł sobie kupić 
PECETA razem z całym, bogatym 
wyposażeniem! 

O jakim wyposażeniu mówię? 
Chociażby o takim drobiazgu jak 
monitor. Niby mała (lub duża) 
rzecz a cieszy! Niewiele się nies- 
tety zmieniło w polityce firmy po 
wprowadzeniu kolejnych modeli A- 
migi. Jasna stała się jedynie sama 
idea, która przyświecała powsta- 
niu np. A600. Nikt już nie upatruje 
w niej następczyni A500 a chyba 
jedynie zasłużonego C-64. Cho- 
ciaż nie należy do końca przesą- 
dzać. C-64 miał już być wyparty 
zużycia przez takie modele jak 
plus/4, C128, C128D, A500.. Czas 
pokaże co ztego wyniknie. Nato- 
miast wiadomo jest, że żaden (lub 
prawie żaden) użytkownik "pięć- 
setki” nie kupi sobie w jej miejsce 
A600. 

Jeżeli nie zniechęcił się jeszcze 
różnymi dziwnymi  posunięciami 
marketingowymi producenta Amigi 
inie postanowił kupić sobie 
w końcu coś profesjonalnego np. 
takiego jak wspominałem przed 
chwilą (tak! to niestety SMUTNY 
ale jednak fakt: tacy ludzie się 
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znaleźli), to albo uskłada trochę 
pieniążków i nabędzie Amigę 4000 
albo stwierdzi, że nie ma czasu na 
składanie izdecyduje się na 
A1200. W obydwu przypadkach 
jednym z magicznych haseł „przy- 
ciągających nabywców, jest "A- 
GA”. 

O tym co to takiego pisaliśmy 
już odrobinę natomiast nie pisaliś- 
my otym z jakimi problemami 
spotka się ewentualny nabywca 
nowej Amigi (1200 lub 4000). Dzię- 
ki "sprytnej” i "'przemyślanej” poli- 
tyce Commodore, będzie miał ich 
sporo. Punkt pierwszy: ewentualny 
nabywca Amigi 1200 nie dostanie 
do dyspozycji napędu dyskietek 
poczwórnej gęstości, który jest 
czymś zupełnie normalnym w Ami- 
dze 4000 (a także w niektórych 
wersjach A3000). Punkt drugi: ten 
sam nabywca o ile nie uda mu się 
w tajemniczy sposób zmusić pro- 
ducenta, żeby w procesie produk- 
cji wpadł” do środka obudowy 
mały (2,5 cala) napęd HDD o od- 
powiedniej pojemności to będzie 
zmuszony (przynajmniej w przy- 
padku większości handlujących A- 
migami firm w Polsce), do rezyg- 
nacji ż gwarancji lub... twardego 
dysku. 

Od dawna zapowiadane są co 
prawda Amigi 1200 HD ale jak do 
dzisiaj (kwiecień 93) nie widać ich 


na półkach sklepów nie tylko 
w Polsce. Jeżeli ktoś Świadomie 
zdecyduje się na rezygnację 


z gwarancji (mmm SMD...) to cze- 
ka go następna niespodzianka. 
Jest to stary jak komputery (albo 
jeszcze starszy) "problem kabel- 
ka”. Otóż większość handlarzy 
smutnym... przepraszam! Profesjo- 
nalnym sprzętem, jest w stanie za 
odpowiednią opłatą sprowadzić 
nam dwu ipół calowy napęd 
twardego dysku. 

Natomiast żadna z profesjonal- 
nych firm nie bardzo chce zajmo- 
wać się kabelkami do podłączenia 
tegoż napędu do naszej Amigi. 


Zakładając, że nasz przykładowy 
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O tym, jakie zalety 
posiada AGA napi- 
sano już wiele. 

O tym jakie niesie 
ze sobą kłopoty 
wiemy bardzo ma- 
ło... 


nabywca jeszcze się nie zniechę- 
cił i oprócz tego jest cudotwórcą, 
to może się zdarzyć, że i kabelek 
jakoś sobie wykombinuje. Nie zna- 
czy to jednak, że to już koniec 
kłopotów. Otóż należy sobie jesz- 
cze namalować (lub pożyczyć od 
najbliższego właściciela A4000) 
dyskietkę instalacyjną umożliwia- 
jacą prawidłowe zainstalowanie 
systemu 3.0 na twardym dysku. 

Jeżeli iten płotek uda się nam 
przeskoczyć, to jakby tego jesz- 
cze było mało, może się po pew- 
nym czasie okazać, że nasz nowo 
nabyty napęd nie do końca ma o- 
chotę z nami (lub z naszą Amigą) 
współpracować. W takiej sytuacji 
odnosimy nasz profesjonalny na- 
pęd do punktu wyjścia (tj. sprze- 
daży) itam spotykamy się z peł- 
nym zrozumienia spojrzeniem mó- 
wiącym nam "a nie mówiłem, że 
to się nie dal”. W momencie gdy 
wytłumaczymy, że wszystko się 
dało tylko napęd jakby trochę 
szwankuje to kolejne spojrzenie 
powie nam 'i jeszcze do tego 
popsuł”... 

W czym jednak naprawdę tkwi 
sedno sprawy? Otóż niektóre mo- 


. dele znanych i renomowanych firm 


produkujących twarde dyski mają 
taką właściwość, że "obrażają 
się” na Amigę (lub jej właściciela) 
natomiast nie mają nic przeciwko 
instalowaniu ich wewnątrz rozmai- 
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tych pecetów”. lstnieje duże 
prawdopodobieństwo, że nasz 
domniemany sprzedawca odda 
nam po dwóch tygodniach napęd 


mówiąc "wszystko jest sprawne” 
a myśląc sobie przy okazji "wyst- 
rzelałbym tych wszystkich Ami- 
gowców”. 

W ten sposób nasz przykłado- 
wy nabywca Amigi 1200 pozostał 
bez gwarancji ibez twardego 
dysku. Jak zatem postępować a- 
by uniknąć frustracji i niepotrzeb- 
nych wydatków? Jednym wyjś- 
ciem jest... czekać aż uskładamy 
pieniądze na A4000 (chociażby jej 
nową, znacznie tańszą, wersję 
z procesorem 68EC030) lub... cze- 
kać aż Commodore raczy wypuś- 
cić na rynek Amigi 1200 wyposa- 
żone od razu w twarde dyski. Dru- 
gie wyjście to kupić napęd w fir- 
mie nie-profesjonalnej ale za to 
mającej pojęcie o Amidze. 

W takim przypadku powinniśmy 
dostać do ręki sprawdzony na 
poprawność pracy z Amigą na- 
pęd, kabelek, dyskietkę instalacyj- 
ną oraz odpowiednią instrukcję 
montażu jak również propozycję 
wykonania całej instalacji w firmo- 
wym warsztacie. 

Niestety niewiele (co nie zna- 
czy, że w ogóle nie) mamy w na- 
szym kraju firm nie-profesjonal- 
nych... W związku z powyższym 
upewnijmy się przy ewentualnym 
zakupie, że w razie gdyby to był 
akurat ten model, który "niezupeł- 
nie...”, to będziemy mogli spokojnie 
odzyskać nasze pieniążki lub 
wypróbować inny model. Wpraw- 
dzie mieliśmy mówić coś o AGA 
amy piszemy tu o jakichś twar- 
dych dyskach ale jak ktoś chce 
mieć AGA ito jak najtaniej, to 
może mieć bardzo "bliskie spotka- 
nie” z wyżej wymienionymi kłopo- 
tami. Wszyscy natomiast nabywcy 
AGA (niezależnie od ceny),spotka- 
ja się z innymi problemami tym ra- 
zem dotyczącymi zakupu monito- 
ra. Niestety jest to kolejna spra- 
wa, która nadal nie uległa zmianie 
w polityce Commodore. 

Wszystkie Amigi (włączając 
w to najdroższe A4000) są sprze- 
dawane bez monitora. Całe 
szczęście, że nabywca A4000 nie 
musi dokupować twardego dysku... 
Oczywiście można powiedzieć, że 
A1200 doskonale nadaje się do 
podłączenia do domowego telewi- 
zora. Jednak nikt przy zdrowych 
zmysłach (a w szczególności o- 
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czach) nie będzie takich ekspery- 
mentów robił. Chyba, że chce 
zdrowe zmysły (a w szczególnoś- 
ci oczy) postradać. Podłączanie 
Amigi (zresztą każdego kompute- 
ra) do telewizora można tolero- 
wać tylko w przypadku gdy użyt- 
kownik ograniczy swoje zaintere- 
sowania komputerami do nauki ta- 
kich czynności jak: wkładanie 
dyskietki i łapanie za joysiick. 

Jeżeli jednak zabijanie kolej- 
nych potworów nie jest podstawo- 
wą czynnością, do której zakupi- 
liśmy Amigę to może się zdarzyć, 
że będziemy chcieli przeczytać 
coś z ekranu. W trybie LoRes jest 
to jeszcze możliwe (zakładając, 
że mamy dość dobry telewizor) a- 
le już w trybie HiRes (nie mówiąc 
o SuperHiRes) staje się to prak- 
tycznie niemożliwe bez poważne- 
go wysiłku. Monitor staje się ko- 
niecznością. W czym zatem prob- 
lem? 

Od dawna istnieją do Amigi 
monitory typu Analog RGB umożli- 
wiające podziwianie wszystkich 
możliwych kolorów ot np. Commo- 
dore 1084 (S) czy Philips 
CM8833(-I1). Owszem! Jest to 
prawdą ale podłączenie takiego 
monitora do Amigi 1200 lub 4000 
nie pozwala nam na wykorzysta- 
nie wszystkich jej możliwości. 

Pamiętamy jeszcze artykuł 
o Flicker-Fixerach z KEBAB'a nr 
4/1927. AGA pozwala nam na ko- 
rzystanie z "niemigoczącego” ob- 
razu bez konieczności dokupywa- 
nia dodatkowych przystawek. 
Niestety nie jest to takie całkiem 
proste jak mogłoby się wydawać. 
Aby korzystać zarówno ze sprzę- 
towego  Flicker-Fixer'a — w star- 
szych modelach jak i z programo- 
wego w Amigach wyposażonych 
w AGA, musimy posiadać monitor 
conajmniej typu VGA. Dlaczego? 

Otóż musimy sobie wyjaśnić 
pewne podstawowe rzeczy. Jak 
już ttumaczyliśmy w KEBABiie, ob- 
raz na ekranie monitora (telwizora 
itp.) składa się z linii. Linie tworzo- 
ne są z punktów a tworzeniem te- 
go wszystkiego zajmuje się stru- 
mień elektronów padających na 
specjalną substancję zwaną lumi- 
noforem. Strumień ten "omiata" ek- 
ran zpewną ściśle określoną 
częstotliwością. Przy czym po- 
dzielić ją możemy jakby na dwie 
składowe: częstotliwość pionową, 
zwaną również częstotliwością 


ramki ipoziomą zwaną częstotli- 
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wością linii. 

Przykładowo jeżeli chcemy a- 
by wspominany strumień elektro- 
nów "wykreślił* nam 25 razy na 
sekundę cały ekran czyli 625 linii 
tak jak się to ma w przypadku 
standardowego sygnału video np. 
w telewizji to łatwo policzyć ile li- 
nii na sekundę musi on przebiec: 
25x625=15625. W takim przypad- 
ku częstotliwość ramki wynosi 25 
Hz czyli 25 pełnych cykli (ekra- 
nów, ramek) na sekundę. Nato- 
miast częstotliwość linii wynosi 
15625 Hz czyli ok. 15,6 KHz. I tu 
dotykamy powoli sedna sprawy. 

Wszyscy posiadacze AGA ico 
za tym idzie, również systemu 3.0, 
mają możliwość po uruchomieniu 
programu preferencyjnego "Scre- 
enMode” Odczytać po prawej 
stronie okienka właściwości jakie 
posiada wybrany tryb pracy (Mo- 
de Properties), Na końcu listy 
właściwości znajdują się ni mniej 
ni więcej tylko właśnie wspomina- 
ne przed chwilą częstotliwości 
ramki i linii Uważny Czytelnik, któ- 
ry już włączył swoją Amigę być 
może zauważył, że w trybie PAL, 
na ekranie pojawia się liczba 50 
Hz określająca częstotliwość ram- 
ki. My przed chwilą wspominaliśmy 
o 25 Hz jako częstotliwości stan- 
dardowego sygnału video (w tym 
również PAL). Skąd ta rozbież- 
ność? 

Otóż obraz na ekranie każde- 
go telewizora tworzony jest jak 
gdyby na dwa etapy. Tworzone 
są po kolei dwa tak zwane półob- 
razy Czyli na zmianę jeden półob- 
raz składający się z linii o parzys- 
tych numerach i drugi o nieparzys- 
tych. Faktycznie zatem promień e- 
lektronowy "omiata” cały ekran 50 
razy na sekundę ale 25 razy po 
liniach nieparzystych i 25 po pa- 
rzystych. Jeżeli włączymy w na- 
szej Amidze tryb interlace to wi- 
doczne drżenie obrazu spowodo- 
wane jest właśnie faktem naprze- 
miennego wyświetlania linii rastro- 
wych. 

Dokładnie to samo zjawisko 
występuje w każdym telewizorze. 
Dlaczego jednak nie widzimy tego 
aż tak wyraźnie na ekranie telewi- 
zora? Otóż obraz telewizyjny jest 
zdecydowanie mniej wyraźny tzn. 
nie występują tak ostre i wyraźne 
kontury jak w przypadku cyfrowo 
generowanego sygnału z kompu- 
tera. Oprócz tego  kineskopy 
w popularnych telewizorach są 
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najczęściej znacznie gorszej ja- 
kości niż kineskopy monitorów, co 
również prowadzi do mniejszej os- 
trości obrazu i zmniejszenia zja- 
wiska "migotania" ekranu. 

Oczywiście co dobre dla oglą- 
dania np. filmów z kaset magneto- 
widowych, nie będzie dobre do 
pracy z komputerem. Zmniejszona 
ostrość obrazu na telewizorze 
wcale nie powoduje mniejszego 
zmęczenia wzroku w przypadku 
czytania tekstów a wręcz odwroit- 
nie. No dobrze, a jeżeli nie włączę 
trybu interlace? 

W takim przypadku  rozdziel- 
czość pionowa naszej Amigi wy- 
nosi standardowo 256 linii. Amiga 
zatem wyświetla nam swoje 256 
linii a pozostałe pozostawia puste 
(czarne). Promień elektronowy 
wykreśla zatem jeden półobraz 
a następnie bierze się za wyś- 
wietlanie drugiego i... okazuje się 
że drugiego nie ma! Tzn. jest ale 
nic nie zawiera. W związku z tym 
cały drugi półobraz składa się 
z czarnych linii. Teraz wiemy już 
skąd biorą się czarne prążki po- 
między liniami rastrowymi w trybie 
nolace. Wiemy również dlaczego 
ekran migocze w trybie interlace. 

Nie wiemy natomiast co zrobić 
aby oba te problemy wyelimino- 
wać. Najprościej byłoby... zwięk- 
szyć częstotliwość linii! Na przyk- 
ład dwukrotnie. Wtedy linie będą 
wyświetlane dwa razy częściej 
inie będzie kłopotu. Dokładnie to 
właśnie robią sprzętowe Flicker- 
Fixery. Wyświetlają obraz ze 
zdwojoną częstotliwością linii. Za- 
czynają się jednak inne problemy. 
Otóż "normalny" Amigowy monitor 
np. typu 1084 nie jest w stanie do- 
pasować się do tak wysokiej 
częstotliwości. W rezultacie jes- 
teśmy zmuszeni kupić sobie taki 
monitor, który będzie w stanie to 
zrobić. 

Jak już wspominaliśmy przy o- 
pisie Flicker-Fixer'a, najtańszym 
monitorem tego typu jest monitor 
"VGA". Jako posiadacze Amigi no- 
wej generacji, nie musimy kupo- 
wać sprzętowego Flicker-Fixera 
bo AGA daje nam możliwość pra- 
cy w wielu trybach o podwyższo- 
nej częstotliwości lini bez żad- 
nych dodatkowych - inwestycji. 
W związku z tym kupujemy moni- 
tor typu VGA podłączamy go do 
Amigi 1200... tzn. chcielibyśmy go 
podłączyć ale okazuje się, że 
wtyczka od monitora niezupełnie 
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pasuje do gniazda "VIDEO" w A- 
midze. Posiadacze A4000 są 
w lepszej sytuacjj gdyż firma 
Commodore była uprzejma dołą- 
czyć do tego modelu specjalną 
przejściówkę umożliwiającą pod- 
łączenie doń monitora VGA lub 
multisync. 

Czytelnikom z duszą majster- 
kowicza raczej odradzam samo- 
dzielne eksperymentowanie. Po- 
zostaje dokupić gdzieś przejś- 
ciówkę co może być wcale nie 
łatwe. Jak uda już nam się podłą- 
czyć znaszym monitorem do 
komputera to należałoby ustawić 
jakoś preferencje tak aby pojawił 
się w końcu obraz na ekranie. 

Oile nie zrobiliśmy tego 
wcześniej tzn. przed podłącze- 
niem monitora VGA to będą kło- 
poty. Najlepiej w takim wypadku 
podłączyć się jednocześnie jesz- 
cze do telewizora i w ten sposób 
ustawić odpowiednio ScreenMode. 
Pamiętać oczywiście należy o tym 
aby w szufladzie "DEVS/Monitors" 
umieścić odpowiedni monitor. 

A co mają zrobić posiadacze 
A4000? Oni nie mają wyjścia typu 
Composite Video czy RF! No cóż? 
Muszą sobie jakoś radzić. Odrobi- 
na nerwów i kombinacji typu pod- 
łączanie jednego monitora, zmiana 
trybu pracy ekranu, zmiana moni- 
tora isprawdzanie co z tego 
wyszło powinno dać w końcu po- 
żądany efekt. Mówiąc "pożądany 
efekt” mam na myśli fakt, że Wor- 
kbench będzie startował w odpo- 
wiednim trybie. 

Z pewnością najbardziej odpo- 
wiedni będzie tryb "Double PAL”, 
gdyż on właśnie pozwala nam na 
korzystanie z software'owego 
"Flicker-Fixer'a”.. Jak to działa? 
Otóż włączając w/w tryb uzysku- 
jemy dokładnie te same rozdziel- 
czości co w przypadku trybu PAL 
(a więc np. 640x256 lub 640x512), 
ale wyświetlane z podwojoną 
częstotliwością linii (ang. double = 
podwójny). Pozwala to na zapeł- 
nienie czarnych prążków międzyli- 
niowych jak również na zlikwido- 
wanie "migotania". Tak dzieje się 
w przypadku Workbench'a. 

Aby jednak iinne programy 
mogły z tego dobrodziejstwa ko- 
rzystać, musimy z szufladki Prefe- 
rences wybrać programik o naz- 
wie IControl iw prawym dolnym 
rogu okienka (nie, nie CANCEL) 
wybrać gadget opisany jako "Mo- 
de Promotion”. Przy takim usta- 
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wieniu, każde wywołanie OpenSc- 
reen, czyli tworzenie nowego ek- 
ranu w trybie PAL (LoRes, Hires) 
będzie korygowane tak aby nowy 
ekran był tworzony w trybie Do- 
uble PAL. 

Działa to doskonale pod wa- 
runkiem, że program korzysta 
z systemowych funkcji otwierania 
własnego ekranu. Istnieje nato- 


miast pewna ilość programów, 
których autorzy znaleźli własne 
sposoby tworzenia ekranu co 


w konsekwencji prowadzi do tego, 
że funkcja Mode Promotion nie 
jest w stanie zmusić ich do ujaw- 
nienia oblicza na ekranie Double 
PAŁ i co za tym idzie programy te 
po prostu nie działają na monito- 
rze VGA. Jednym z najmniej spo- 
dziewanych przykładów tego typu 
programu jest Deluxe Paint 4.1. In- 
nym problemem jaki pojawia się 
po podłączeniu monitora typu 
VGA jest fakt, że wszystkie ko- 
munikaty typu Alert a więc np. le 
gendarny GURU (właściwie nie ist- 
niejący pod tą nazwą już od sys- 
temu 2.0) jak również tzw. Boot 
Menu systemu wyświetlane są na 
ekranie w podstawowej (15.6 KHz) 
częstotliwości. 

W związku z tym ani GURU a- 
ni, pojawiające się normalnie po 
wciśnięciu obu przycisków myszki 
w trakcie resetu, menu systemo- 
we, umożliwiające m.in. zdefinio- 
wanie urządzenia startowego, try- 
bu pracy układów graficznych 
(Standard, ECS, AGA), nie będzie 
osiągalne dla użytkownika. Czy 
w związku z tym tylko siąść i pła- 
kać? 

Otóż niekoniecznie, ale rozwią- 
zania tych problemów nie należą 
do tanich. Nazywają się one... mul- 
tisync! Hasło to kojarzy nam się 
jednoznacznie z monitorem  zdol- 
nym do dopasowania się do do- 
wolnej częstotliwości linii z pewne- 
go przedziału. 

Proszę zwrócić uwagę na sfor- 
mułowanie: *z pewnego przedzia- 
łu”. Jest ono bowiem bardzo istot- 
ne. Nawet jeżeli stać nas będzie 
na zakup dobrego (i drogiego) mo- 
nitora typu multisync to musimy 
się upewnić czy będzie on w sta- 
nie pracować z częstotliwością li- 
nii standardowego trybu PAL (15,6 
KHz). Większość dobrych i bardzo 
dobrych monitorów bez kłopotów 
dopasuje się do częstotliwości 
rzędu 30, 40 i więcej KHz ale zu- 
pełnie odmawiają posłuszeństwa 
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gdy doprowadzi się do nich częs- 
totliwość 15 KHz. 

Już zatem widzimy, że sama 
nazwa multisync nie jest wystar- 
czającym argumentem aby kupo- 
wać monitor tego właśnie typu. 
Jakiego zatem typu monitor nale- 
ży wkońcu kupić aby: po pierw- 
sze mieć możliwość pracy we 
wszystkich trybach i rozdzielczoś- 
ciach oferowanych przez układy 
AGA ipo drugie uzyskać satys- 
fakcjonującą jakość obrazu? 

Po pierwsze musi to być moni- 
tor typu multisync ale o zakresie 
częstotliwości linii od 15 KHz do 
ponad 30 KHz. Po drugi musi to 
być monitor dobrej jakości. Tu po- 
jawia się niestety pewna sprzecz- 
ność. Wszystkie naprawdę dobrej 
jakości monitory np. NEC 4FG, 
5FG czy Philips Brilliance Multi- 
sync, nie będą działały z 15.6 KHz 
co w efekcie końcowym sprowa- 





dza się do tych samych kłopotów 
co w przypadku monitora typu 
VGA. Natomiast monitory, które 
potrafią pracować w całym poda- 
nym zakresie, nie są niestety zbyt 
dobrej jakości. 

Zresztą wybór itak jest nie- 
wielki. Jeden to monitor Commo- 
dore 1960, drugi to Mitsubishi EUM 
1491-A a trzeci to muliisync typu 
NoName  najprawdopodobniej o- 
party na modelu Commodore. Wię- 
cej modeli spełniających punkt 
pierwszy jak dotychczas nie spot- 
kałem. Najlepszy z tego całego 
towarzystwa wydaje się być mo- 
nitor firmy Mitsubishi i jego właś- 
nie zamierzam polecić tym wszys- 
tkim, którzy chcieliby wreszcie 
wykorzystać do końca możliwości 
AGA. Oryginalny produkt Commo- 
dore wyraźnie ustępuje mu jakoś- 


cią obrazu ale również i ceną. 
SD! 


P.S. Artykuł ten nie ma na ce- 
lu krytyki AGA, którego wprowa- 
dzenie do Amigi jest, moim zda- 


niem, jednym z bardzo udanych 
kroków firmy Commodore. Ma on 
jedynie na celu dostarczenie e- 
wentualnym (gorąco zachęcam) 
nabywcom Amig wyposażonych 
w AGA, informacji otym na co 
należy zwrócić uwagę przy komp- 
letowaniu systemu. Fakt, że Com- 
modore sprzedaje obydwa modele 
beż monitora, a A1200 bez twar- 
dego dysku bynajmniej nie ułatwia 
życia klientom. Dodatkowo przyk- 
rym jest fakt, że klient zdany jest 
w zasadzie ma własne próby 
ibłędy w doborze odpowiedniego 
osprzętu i w tym kierunku przede 
wszystkim skierowana jest nasza 
krytyka. 





FAT AGNUS 
- poważna sprawa to 150) N 


agazyn ten powstał w po- 
M łowie 1991 roku. Wtedy to 

kilka osób, wchodzących 
wówczas w skład młodej i nikomu 
nie znanej grupy InvestatioN, 
postanowiło wypełnić pustkę pow- 
stałą po "rozpadku” dyskowego 
Kebaba. Jak pomyśleli tak i zrobili. 
W niewiele dni później powstała 
pierwsza źródłówka tego  zinu, 
o której można powiedzieć wiele 
miłych słów - wkońcu jej autor 
czerpał natchnienie z dobrego 
wzorca, zresztą nie on jeden. 


Z dzisiejszego punktu widzenia 
pierwszy numer Fat Agnusa (tak 
bowiem nazwano zin) prezentował 
się dość ubogo: niezbyt wyrafino- 
wana grafika, dość niepraktyczny 
system obsługi, jedna rippowana 
muzyka, mało efektowny kod i za- 
ledwie 16 tekstów o ogólnej obję- 
tości rzędu 130 Kb. Ale w tamtych 
czasach było to jednak niezłe o- 
sią gnięcie. 
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Ludzie "kupili" ten pomysł, tym 
bardziej że nie mieli szczególnie 
dużego wyboru - przez jakiś czas 
FA był jedynym polskim zinem. 
Lecz radość twórców FA mnie 
trwała długo: wkrótce pojawiło 
się sporo konkurencji (Ala Ma Ko- 
ta, Next Life, Zig Zag, Qwerty) 
i zaczęła się walka o czytelników. 


Nie mogąc początkowo dorów- 
nać ani objętościowo Zig Zagowi, 
ani graficznie AMK czy Next Life, 
redakcja postanowiła skoncentro- 
wać się na jakości i edycji tekstu. 
Ponadto adresowała swój zin do 
szerokiego grona użytkowników 
Amigi, niezależnie od tego czy byli 
związani ze sceną czy też nie 
iniezależnie od ich stopnia wta- 
jemniczenia w komputerowe arka- 
na. Dało to spodziewany efekt - 
FA trafiał do każdego. 


FA jako pierwszy wprowadził 
obróbkę redakcyjną nadsyłanych 
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ORUM 


tekstów (korekta, adiustacja, itp.) 
dzięki czemu błędy ortograficzne 
były wtym magu (wykluczywszy 
numer 1) prawdziwą rzadkością, 
czego nie dało się powiedzieć 
o większości ówczesnych konku- 
rentów. 


Zawartość FA można podzielić 
ogólnie na 4 działy. Są to: 


- Publicystyka: w której to za- 
wierają się mi.in. teksty polemicz- 
ne, omówienia innych zinów i ga- 
zet komputerowych, eseje, repor- 
taże zimprez komputerowych, 
wywiady z ludźmi ze sceny, dys- 
kusje, itp. 


- Software i Hardware: czyli 
wszystko 0 programach i sprzę- 
cie. Znaleźć tam można mi.in. opisy 
bardziej skomplikowanych gier o- 
raz użytków (i to żarówno DISK 
MASTERA jak iSCULPT'a 3D, 
CALLIGRAPHER'a czy IMAGINE'a), 
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testy sprzętu, naukę programowa- 
nia w Amosie iw asemblerze, u- 
łatwienia i tricki do gier, itp. 


- Rozrywka: dowcipy, humo- 
reski, żartobliwie wywiady i repor- 
taże itd. 


- |nne: recenzje książek, płyt, 
filmów video (te ostatnie bardzo 
rozbudowane), chartsy, rozmaite 
ciekawostki (niekoniecznie zwią- 
zane z komputerami) wyszperane 
z rozmaitych gazet... 


Redakcja FA w przeciągu nie- 
mal dwóch lat egzystowania prze- 
chodziła rozmaite wstrząsy i ro- 
szady personalne. Szczególnie ty- 
czyło się to koderów. Pierwszych 
5 numerów FA kodowało dwóch: 
1-3 RST, 4-5 MNDWORMER. Do- 
piero od 6 numeru sytuacja się us- 
tabilizowała i stałym koderem FA 
został M-IRON (pierwotnie Inves- 
tatioN, później Alchemy). Ponadto 
skrystalizował się skład redakcji, 
w którę wchodzą obecnie: 


M-IRON/Alchemy - koder, od 
czasu do czasu tekściarz. 
BERSERKER/INV (dawniej Prze- 
mek S.) - grafik, muzyk, teksty. 
DR D./INV - grafik. 
ZIEMNIAK/INV - teksty. 

ZIG ZAG - teksty, tłumaczenia 
z języków obcych. 

LIFTER - teksty, korekta. 

(dwaj ostatni '*bezpartyjni”) 


Do niedawna jeszcze grono re- 
dakcji zasilał SCORPIK/PSL - mu- 
zyka, teksty. 


Ponadto redakcja pochwalić 
się może licznym gronem stałych 
korespondentów i współpracowni- 
ków mi.in: BACKFIRE/KTS, NOR- 
BY/INV, MACIiAS/Lunatic Asylum, 
BILBO/Saint Group, YOSSARIAN/ 
Genius, także zagranicznych: Paul 
O'Flynn - Irlandia, Brian Bowles - 
USA czy Michael "lIglo" Welzi - 
Austria. 


Z redakacją współpracują 
mniej lub bardziej okazjonalnie mu- 
zycy, graficy itekściarze z wielu 
innych polskich grup (oraz oczy- 
wiście "wolni strzelcy” czyli osoby 
nie związane z żadną grupa). Fat 
Agnus utrzymuje również kontakt 
z zaprzyjaźnioną redakcją zinu na 
C-64 - SID 8 VIC. 
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Trzeba też wspomnieć, choć 
niechętnie, iż redakcja ma nie tyl- 
ko przyjaciół. Na samym początku 
istnienia zinu doszło do konfliktu 
FA-AMK (wzajemne urazy dawno 
już puszczono w niepamięć), zaś 
z kolei ostatnio dochodzi do spięć 
pomiędzy niektórymi redaktorami 
FA i Zig Zaga. Ponadto w FA zda- 
rzają się niekiedy teksty bardzo 
kontrowersyjne, np. krytyczna o- 
cena polskiej sceny dokonana 
przeze mnie tj. Liftera wywołała 
dość burzliwą reakcję zaintereso- 
wanych. Lecz który z dyskowych 
zinów nie ma przeciwników i nie 
stara się przyciągać czytelników 
za pomocą mniej lub bardziej pro- 
wokacyjnych tekstów? 


Cóż można jeszcze powiedzieć 
oFA? Od grudnia 1992 (czyli od 
numeru 10) pojawia się on 
w znacznie zwiększonej w stosun- 
ku do porzednich edycji objętości. 
Jego kariera zaczynała się bo- 
wiem od 16 artykułów i 130-150 Kb 
tekstu, by ostatnio sięgnąć ilości 
około 650 Kb i 73 tekstóww 
w numerze Xi... 717 Kb (I tekstu i 
78 artykułów w numerze XI. Aby 
przybliżyć tę objętość czytelnikom 
Kebaba można powiedzieć, że 717 
Kb to książka formatu zeszytu 
szkolnego i objętości około... 200- 
230 stron! I dla porównania: VI ZZ 
miał około 450 Kb, III X-MAG spo- 
ro ponad 300 Kb, zaś pozostałe 
ziny utrzymują się w granicach 70 
(75 - 250 Kb objętości. Liczby mó- 
wią same za siebie... 

Zeby było śmieszniej - wszyst- 
kie numery zinu dostępne są tak- 
że dla posiadaczy 0,5 Mb RAM, 
choć przyznać trzeba, że od nu- 
meru 10 posiadacze 1Mb RAM, uj- 
rzą iusłyszą nieco więcej niż 
"półmegowcy”. Ponadto zin działa 
(przynajmniej w teorii) na 
A5001A500+1 A6001A20001A1200 
- to ostatnie sprawdzone doś- 
wiadczalnie. Z praktyką bywa róż- 
nie... 


Numer XI jest w momencie pi- 
sania tego tekstu rekordzistą pod 
względem objętości tekstu tak 
w Polsce (poprzedni rekord - VII 
New Life - to ok. 660 Kb), ale 
ichyba (bo nie mamy absolutnie 
pewnych danych) także w Euro- 
piel Ponadto jest to najdłużej 
i najregularniej wychodzący polski 
zin. Najlepsi z konkurentów: Zig- 
Zag i New Life (ten ostatni już nie 
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istnieje) jak na razie osiągnęli po 
7/7 numerów... W momencie czyta- 
nia tego tekstu powinien pojawić 
się już zapewne numer XII, o po- 
dobnej objętości, zaś redakcja 
myślami jest już przy numerach 
kolejnych. 


Ponieważ w ciągu dwóch lat 
działalności zinu pojawiło się 12 
numerów FA, to łatwo obliczyć, że 
zin ten jest (jak na razie) dwumie- 
sięcznikiem. Jak do tej pory re- 
dakcji udało się uniknąć rażących 
opóźnień w wydawaniu swej ga- 
zety, choć z kolei nie udało się ut- 
rzymać zakładanej pierwotnie 
częstotliwości ukazywania się - 
jeden numer na miesiąc. Cóż, teo- 
ria ma to do siebie, że raczej 
rzadko jest zgodna z praktyką. 
Zresztą były to teoretyczne zało- 
żenia dla zinu o objętości około 
20 artykułów i 150-200 Kb teks- 
tów. W praktyce mag wychodzi 
rzadziej, ale znacznie przewyższa 
swymi "osiągami" najśmielsze po- 
czątkowe fantazje swych twór- 
ców. 


Co prócz tekstu można zna- 
leźć w kolejnych numerach FA? 
Minimum 4 dobre moduły (do nu- 
meru 8 był tylko 1 moduł w nume- 
rze), dema, programy użytkowe, 
dowcipne intra i dobre grafiki oraz 
animacje. W każdym razie jako 
redakcja obiecujemy, że NA PEW- 
NO każdy znajdzie tam coś dla 
siebie. 


Szata graficzna FA ulegała 
w od pierwszego numeru znacznej 
ewolucji, podobnie zresztą jak 
ikod oraz obsługa magazynu. 
W chwili obecnej, choć na pewno 
istnieją magazyny stojące pod ty- 
mi względami nieco lepiej od FA, 
redakcja nie ma żadnych komp- 
leksów w stosunku do konkurencji. 
Bo po pierwsze w zinie liczy się 
głównie treść - atej wFA nie 
brakuje, zaś poziom tekstów jest 
wysoki. Po drugie ogólny design 
FA wytrzymuje porównanie z kon- 
kurencją, mimo, że oczywiście nie 
jest bez usterek i na pewno mógł- 
by być lepszy. Po trzecie - po 
prostu FA ma klasę... 


Jeśli chciałbyś poczytać sobie 
naszą gazetkę (a nie masz ocho- 
ty płacić za nią na giełdzie), 
a także obejrzeć sobie rozmaite 
nowe dema iw ogóle szukasz 
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tzw. "*kontaktów” - pisz na adres 
swappera grupy InvestatioN. 


NORBY 
ul. Piłsudskiego 9 
56-300 Milicz 


Jeśli natomiast chciałbyś 
współpracować z naszym zinem - 
wysyłaj teksty (tematyka dowol- 





na, najchętniej pisane pod Cygnus 
Edytorem) na adres: 


LIFTER 
skr. 42-89 
Wrocław 42 


z dopiskiem "FAT AGNUS” 
W obu przypadkach prosimy 
o podpisywanie dysków, zaś do- 


znaczka 


łączenie 
jest nader mile widziane. Zwrot 
nośników gwarantowany słowem 
honoru obu delikwentów. 


pocztowego 


Jerzy "Lifter" Poprawa. 





Master Mon 4.2 


d kilku już numerów KEBABa 
O>rzcewanyies za pośred- 

nictwem Redakcji mój prog- 
ram - Master Mon 5.0. Jest to 
znacznie rozbudowany monitor, 
który zawiera wiele potrzebnych 
iciekawych funkcji, które up- 
rzednio nie były nigdzie stoso- 
wane lub znajdowały się 
w różnych, niezależnych progra- 
mach, przez co uruchomienie od- 
powiedniej opcji wymagało wyjś- 
cia z aktualnego programu i wgra- 
nia następnego, wyposażonego 
w interesującą nas funkcję. Ponie- 
waż opracowanie takiego narzę- 
dzia kosztowało mnie sporo wy- 
siłku iczasu, dlatego też jest on 
przedmiotem sprzedaży. Tym sa- 
mym nie każdy może sobie na nie- 
go pozwolić, gdyż najprawdopo- 
dobnie tego typu narzędzie nie 
jest każdemu potrzebne, przynaj- 
mniej na razie. 


Pomyślałem sobie, że mógłbym 
sprawić niezdecydowanym Czytel- 
nikom frajdę poprzez opublikowa- 
nie jednej z wcześniejszych wersji 
debugger'a. Wybór padł na wersję 
oznaczoną numerem 4.2, która, 


szacując "na oko”, jest wypo- 
sażona wjakieś 60%  'moż- 
liwości będącej w sprze- 
daży wersji 5.0. 

Wydruk programu znajduje 
się na końcu numeru 


w postaci danych do *wklepania 
w systemie INPUTER. Programik 
INPUTERA również znajduje 
się w dziale listingów. 


Na początek trochę danych 


"technicznych": blok programowy 
Master Mon'a 4.2 znajduje się 
w pamięci od adresu $C000 do 
$D000; wersja zamieszczona 
w gazecie stanowi skompresowa- 
ny blok danych, który należy uru- 
chomić z poziomu BASIC komendą 
RUN (powoduje to umieszczenie 
debuggera we wspomnianym wy- 
żej obszarze). Komendy należy 
podawać od początku linii, używa- 
jac jako separatora pomiędzy e- 
wentualnymi argumentami znaku 
spacji. Argumenty umieszczone 
w nawiasach okrągłych oznacza- 
ją te, które mogą zostać opusz- 
czone. Argumenty w nawiasach 
kwadratowych muszą wystąpić. 
Adresy powinny być podawane 
w systemie szesnastkowym. 

A oto lista dostępnych komend 
dla wersji 4.2: 


x - wyjście do BASIC. Ponow- 
ne uruchomienie MM4.2 przez SYS 
49152 


r - wyświetla tzw. raport de- 
buggera, tzn. Program  Coun- 
ter,wartości poszczególnych  re- 
jestrów, wskaźnik stosu itp. 


d (adres)(-) - _ disassembla- 
cja. Kolejne bajty od wskazanego 
adresu w pamięci są tłumaczone 
na mnemoniki rozkazów procesora 
ze WSZYSTKIM ROZKAZAMI 
NIEPUBLIKOW ANYMI. Znak *"-” po- 
woduje ciągłą disassemblację - 
normalnie drukowany jest "ekran 
po ekranie”. 


a [adres] [mnemonik]-  rozpo- 


częcie assemblacjj od podanego 
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adresu, np.: 
A 1000 LDA $DO012 itd... 


q - tzw. zimny start debug- 
gera. Jest to wygodne np. pod- 
czas testowania własnych progra- 
mów demonstracyjnych. 


! [adres1] [adres2] (szybkość) 

- odtwarzanie danych zawartych 
w pamięci pomiędzy adresami od 
"adresi" do "adres2” jako sampli 
w systemie "starsza połówka 
bajtu pierwsza”. 

h [adres1] [adres2] [lista]  - 
rozkaz poszukiwania w pamięci 
pomiędzy adresami "adresT" i "ad- 
res2” jedno lub  wieloznakowej 
sekwencji bajtów, np. 


k 1006 Z000 a3 12 43%... 
lub 
h 1000 2000 a3 


f [adresi] [adres2] [bajt]  - 
rozkaz wypełniania zadanego ob- 
szaru pamięci (od "adresf" do "ad- 
res2”) jednobajtową wartością, 


np. 


£ 1000 3000 00 - wypeł- 
nia zerami obszar od $1000 do 
$3000 


t [adres1] [adres2] [adres3]- 
transwer danych z obszaru od 
"adres1" do "adres2" pod "adres3”. 


j (adres) - JUMP. Wykonywany 
jest skok do wskazanej adresem 
procedury użytkownika. O ile zos- 
tanie pominięty jej adres - Master 
Mon 4.2 pobierze go sobie z pola 
Program Counter (-PC- w rapor- 
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cie). 
g (adres)- tak samo jak 'j (ad- 
res)” 


k - pokazuje na ekranie ob- 
szary wektorów systemowych o- 
raz portów. Jednocześnie ustawia 
wartość roboczą komórki $01 na 
wartość 4$35. 


strzałka w lewo - pozwala 
na wybranie wartości roboczej 
komórki $01. Wcelu wybrania 
właściwego ustawienia należy 


wielokrotnie naciskać klawisz RE- 
TURN po czym *"zejść” kursorem 
jedną linię w dół. Dla przypomnie- 
nia najczęściej używane ustawie- 
nia komórki $01: $37 - wszystkie 
ROM włączone, $36 - odłączony 
ROM BASIC, $35 - odłączone 
wszystkie pamięci stałe ale ob- 
szar I/O nadal widoczny, $34 - 
wszystko odłączone, $33 - wi- 
doczny generator znaków w ob- 
szarze $D000 - $E000 


b [adres]- wstawia tzw. Break 
Point w pisanym przez nas prog- 
ramie. Po jego uruchomieniu jego 
wykonywanie zostanie zatrzyma- 
ne w tym właśnie miejscu. 


u - usunięcie Break Point'a 


Q$ = 
dysku nr 8 


wyświetla katalog 










CZY PRÓBOWAŁEŚ 
JUŻ NUMERU JEPEN 
HśRÓD NumeERÓW 7570 
| JEDEN NĄ ŚNIECIE 
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©9$ - wyświetla katalog 
dysku nr 9 
©komenda  - powoduje wy- 


słanie do stacji dysków polecenia, 
np: 


€s:file - kasuje z dys- 
ku zbiór o nazwie "file" 


©9komenda - wysłanie roz- 
kazu do stacji nr 9 


I (nazwa_zbioru)(dv)(adres)- 
rozkaz ładowania z urządzenia 
zewnętrznego (stacji dysków lub 
magnetofonu) programu o podanej 
nazwie, np. 


l "demo" 9 - _ ładuje 
program *demo” ze stacji nr 9 


l "demo" 8 1000- ładuje 
program "demo" ze stacji nr 8 pod 
adres $1000 


| - można wpisać na po- 
czątku lini _ zawierającej w 
cudzysłowiach nazwę programu 
do załadowania, np. po wyd- 
rukowaniu katalogu dysku. 
Domyślnie przyjmowany jest nr 8 
dla stacji dysków. 


s [nazwa_zbioru] [dv] [adres1] 
[adres2] rozkaz nagrywania 


SYPEŁEK I 
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danych z obszaru od "adres1" do 
«adres2” na urządzeniu o poda- 
nym numerze "dv" i podanej 
nazwie zbioru, np.: 

s "demo" 8 1000 2000 

S [nazwa_ zbioru] [dv] [adres1] 
[adres2] - tak samo jak rozkaz 
«s” ale z jednoczesną kompresją 
danych przy zapisie. 


L (nazwa_zbioru)(dv)(adres) 
- tak samo jak normalny rozkaz 
ale z jednoczesną dekompresją 
zbioru zapisanego uprzednio roz- 
kazem 'S*” 


$ adres - przeliczanie liczby 
szesnastkowej na jej odpowiednik 
dziesiętny oraz binarny. 


i (adres) (-)  - wyświetlanie 
danych w pamięci w postaci 
tekstów 


m (adres) (-) - 
zawartości pamięci 
bajtów 


wyświetlanie 
w postaci 


Wszystkie operacje wykony- 
wane przez Master Mon'a mogą 


być zatrzymane w dowolnym 
momencie poprzez _ wciśnięcie 
klawisza RUN/STOP! 

Myślę, że tyle 


tytułem podsta- 
wowych informa- 
cji powinno wys- 
tarczyć do rozpo 
częcia śŚwiado- 
mej zabawy z 
debugger'em 

Master Mon 4.2, 
czego Wam zre- 
sztą serdecznie 
j życzę. 





Paweł 
POLONUS 
Soitysiński 
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adowala się on 0,5 Mb Ram 
przy tworzeniu pejzaży z 
niewielką ilością szczegó- 


łów i 1 Mb przy pracy na pełnych 
obrotach. 


Scene Generator v2.11 nie jest 
tak wygodny jak jego następca, 
jakkolwiek efekty na nim uzyski- 
wane są wyśmienite. Grafika two- 
rzona jest w trybie QOverscan, 
w Lo-Resie (320 punktów w po- 
ziomie), z opcjonalnym trybem In- 
terlace (512 linii w pionie). Wyge- 
nerowanie obrazka ze wszystkimi 
dostępnymi "bajerami" tzn. 
z chmurami, plażą itp. w trybie In- 
terlace i największą dokładnością 
(opcja X Hi Detail), zabiera 20 mi- 
nut. Rezygnując z interlace u 
i zmniejszając dokładność na tryb 
Med Detail przy pozostawieniu ak- 
tywnych opcji chmur itd., czas 
skraca się do 5 minut. Należy do- 
dać, że obrazek liczony pierw- 
szym sposobem nie musi być ko- 
niecznie ładniejszy od wygenero- 
wanego szybciej. Moim zdaniem 
najładniejsze są krajobrazy w try- 
bie Med Detail i w małej rozdziel- 
czości. Dlaczego? Grafika w naj- 
dokładniejszej wersji wygląda 
zbyt komputerowo”, przez co pej- 
zaż traci na swej fantazji i natu- 
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Cyfrowy pejzaż 
raz jeszcze 


W poprzednim numerze Kebaba zamieszczony był 
opis znakomitego programu do tworzenia krajobra- 
zów - Scenery Animatora. Wszystko pięknie i ład- 
nie, lecz dla posiadaczy Amig bez większych roz- 
szerzeń pamięci praca z nim jest niestety niemożli- 
wa, a przecież najwięcej użytkowników zaopatrzo- 
na jest w sprzęt z co najwyżej 1 Mb pamięci Ram. 
Dla nich właśnie alternatywą jest program tej sa- 
mej firmy Natural Graphics, o nazwie Scene Ge- 





ralności. 

Każdy krajobraz może składać 
się ztrzech elementów: z lądu, 
nieba i wody. Manipulując dostęp- 
nymi opcjami możemy wodę czy 
też ląd wyeliminować zupełnie. Nie 
jest zalecane używanie dużych 
obszarów wodnych, gdyż tekstura 
tworząca fale, nie należy do naj- 
mocniejszych punktów programu. 
Natomiast jeśli chodzi o niebo, to 
procedury ditheringu i rysowania 
chmur są pod każdym względem 
doskonałe. Umiejętne ustawienie 
wysokości lądu i wody, dobór od- 
powiedniego kierunku oświetlenia 
to gwarancja pełnego sukcesu. 


Obsługa Scene Generetora nie 
jest trudna. Mamy do dyspozycji 


el 














pięć menu. 


W Project Menu oprócz opcji 
About, Load, Save, Print, Abort 
(które bez względu na program 
mają stałą funkcję), możemy 
wybrać tryb tworzenia krajobrazu. 
Preview oznacza szybki, wstępny 
przegląd grafiki, a tryby Med De- 
tail, Hi Detail i X Hi 
Detail określają 
z jaką dokładnoś- 
cią będzie się two- 
rzył pejzaż. Zwięk- 
szenie dokładności 
od Med przez Hi 
do X Hi, powoduje 
wydłużenie czasu 
generacji i zwięk- 
szenie wymagań 
pamięciowych. 


W menu Land 
mamy do dyspozy- 
cji następujące op- 
cje: 


Random Seed - losowe uksz- 
tałtowanie terenu. Przed przystą- 
pieniem do realizacji rysunku, war- 
to wcześniej dokonać przeglądu 
(Preview), co zapobiega niemiłym 
niespodziankom typu wygenero- 
wania małej górki na środku oce- 
anu. 


Enter Seed - wprowadzanie na- 
szej liczby określającej teren. Kil- 
ka eksperymentów i już możemy 
modyfikować topografię. 


Land Height - ustawianie wyso- 
kości lądu. 
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Green, 
ustawianie parametrów 
kolorystycznych - można "odłą- 


include Brown, 
Snow - 


Gray, 


czyć” używanie danego koloru. 
W przypadku koloru brązowego 
(Brown), opcja ta wyklucza się 
wzajemnie ze śniegiem (Snow). 


Green Level - określa na jakiej 
wysokości będzie rosła roślinność. 


Snow Level - wysokość zale- 
gania śniegu. 


W menu Lighting służy do wy- 
boru kierunku oświetlenia. Jest o- 
no możliwe ze wszystkich kierun- 
ków : zprzodu, z tyłu, z lewego 
ukosa itd. Dostępna jest również 
opcja Overhead poazwalająca na 
oświetlenie z góry. 


W menu Water załatwiamy 
wszystkie sprawy związane z wo- 
dą. 


Water - włączenie/wyłączenie 
obecności wody. 


Water Level - poziom wody. 


Add Texture - tworzenie fal. 


Beaches - tworzenie 
plaż. 


Ostatnie menu to 
Options. Dokonujemy 
w nim takich jak: - ak- 
tywacja chmurek (Glo- 
uds). - zmiana palety 
kolorów. Tym samym 
możliwe się staje przej- 
ście na krajobraz mar: 
sjański: kolory nieba 
zmieniamy na żółte, lą- 
du na czerwone, wody 
na fioletowe i już mamy 
kosmos. Nie wiem czy tak wyglą- 
da na Marsie (nie byłem), ale po- 
bawić się zawsze można. - pow- 
rót na ziemię (Restore Palette). - 
wybór trybu interlace (Interlace 
On/Off). 


lto wszystkie opcje tego prog- 
ramu. Jak widać jest to namiastka 
możliwości Scene Animatora (brak 


LA « z» e 


JEnter new zeed? 
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chociażby możliwości amimacji, 
dołączenia drzewek), lecz ze 
względu na mimo wszystko dobre 
efekty przy małych wymaganiach 
sprzętowych, jest on godzien po- 
lecenia. 


Scene generator posiadł cieka- 
wą możliwość nagrywania ikonek 
do stworzonych przez siebie ry- 
sunków. lkonka ta jest pomniej- 
szeniem całego krajobrazu, co 
podnosi znacznie wygodę przy 


. poszukiwaniach po katalogach da- 


nego pejzażu. 


Zbigniew Piotrowicz. 





Wrażenia na gorąco 


informacje z trzeciej ręki... 


Pełna nazwa poznańskiej imp- 
rezy brzmi: VII Międzynarodowe 
Targi Elektroniki, Telekomunikacji 
i Techniki Komputerowej. Nazwa 
okazała, a jakże, Polak potrafi. 
Tegoroczne targi zgromadziły ok. 
400 wystawców umieszczonych w 
8 pawilonach. Ciekawe. Wypada 
po 50 na jeden pawilon. Czary ? 
Nie, efektywne metody packowa- 
nia. Trzeba przyznać jednak, że 
mieli być obecni również produ- 
cenci znani i szanowani przez 
szeroko rozumiany ogół: Gommo- 
dore, Motorola iJTT to firmy 
o których każdy posiadacz Amigi 
słyszeć choć raz powinien (tzn. 
jednostki o wąsko wyspecjalizo- 
wanej przedniej kończynie dopa- 
sowanej zewnętrznie, a dla póź- 
niejszych pokoleń także wewnęt- 
rznie do wyprofilowanej rączki od 


Nr 5 '93 


joysticka niekoniecznie _ musiały 
słyszeć o Motoroli). Jadąc pocią- 
giem z nazwy pośpiesznym  wy- 
myślałem pytania jakie można by 
zadać przy stoiskach wyżej wy- 
mienionych _ wystawców. Ato 
onowe modele Amigi, może pro- 
cesor Motorola 68060 lub ceny 
rozszerzeń do A1200. Nie liczyłem 
na cuda, czyli prezentację cze- 
goś kompletnie nowego i szokują- 
cego, ale jakiś bit nadzięi gdzieś 
tam tułał się po duszy. No i nies- 
tety znów potwierdziło się powie- 
dzenie 0 pochodzeniu pewnego 
kiepsko rozwiniętego umysłowo 
osobnika, który miał na nazwisko 
tak jak jego matka (bardzo odk- 
rywcze), czyli Nadzieja. Nieważne. 
Wytłumaczymy teraz dlaczego. 


Hej kto Polak... (z odpowiednią 
intonacją i sporą ilością alkoholu 
we krwi) 


LENNY 














Około godziny 10 dotarliśmy 
przed bramę wejścową, przedar- 
liśmy się przez tłum wyrostków 
i odnaleźliśmy właściwy kierunek 


kolejki Ktoś wydał radosny ok- 
rzyk : są ulgowe! Za moment ktoś 
wydał mniej radosny okrzyk: dla 
grup ponad dziesięcio osobowych 
(było nas 8 sztuk). Po emocjonu- 
jących zakupach w kasie, posta- 
nowiliśmy rzucić okiem na jakieś 
targ. Skoro akurat jesteśmy 
w pobliżu i nawet mamy jakieś bi- 
lety, można spróbować szczęścia. 
To było jak w transie: ściskam 
w ręku jakiś papier, widzę, że pan 
w pomarańczowym stroju szyku- 
je się by oderwać mi fragment pa- 
pieru, papier drze się łatwo, bo 
jest dobrze namoczony przez pot 
i.. Jestem za ogrodzeniem. Po- 
nieważ nie było to Zoo, stwierdzi- 
łem odkrywczo, że trafiliśmy tam 
gdzie trzeba. 
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Pawilony stoją przed nami ot- 
worem... 


Od razu każdy z nas otrzymuje 
od pani ofertę bliżej nieznanej  fir- 
my, z której to wynika, że może- 
my stać się posiadaczami piękne- 
go  iinteligentego peceta (teraz 
już wiem, że na targach zawsze 
można zobaczyć rzeczy niemożli- 
we). Szybko udajemy się więc na 
poszukiwanie najbliższego trash- 
cana, w celu pozbycia się niewy- 
godnych śladów przestępstwa. Po 
spełnieniu obywatelskiego obo- 
wiązku wchodzimy do pierwszego 
pawilonu. Pecety. Idziemy do dru- 
giego pawilonu. Pecety. Idziemy do 
trzeciego pawilonu. Pecety. 

Na domiar złego jakaś dziwnie 
wymalowana pani wciska nam fol- 
dery reklamowe ito tak, że nic 
nie można poradzić. A na w miarę 
grzeczne tłumaczenie, że mamy 
już tyle tych papierów, że mogli- 
byśmy sprzedawać makulaturę, 
pani ze stoickim spokojem (założę 
się, trenowała tydzień przed lust- 
rem) stwierdza: nie wstydź się, 
możesz wygrać komputer, jeśli o- 
czywiście odpowiesz prawidłowo 
na pytania znajdujące się na za- 
łączonej ulotce. Czytamy pierw- 
sze pytanie: od ilu lat firma 
X znajduje się na polskim rynku? 
Były nawet możliwe odpowiedzi: 
2 lata, 3 lata, 4 lata.,... 

No dobra. To było do przewi- 
dzenia, ale jak zwykle rzeczywis- 
tość okazała się smutniejsza od 
marzeń. Świat biznesu został cał- 
kowicie opanowany przez Py-Cy. 
Trudno. Dopóki nie interesuje mnie 
inwentaryzacja kurnika,  prowa- 
dzenie hurtowni czy magazynu o- 
buwia nieprzemakalnego, to właś- 
ciwie nie powinienem usłyszeć 
o profesjonalnym zastosowaniu 
Py- Gy. Ale tu właśnie człowiek 
dowiaduje się o swoim amatorst- 


KLUB AMIGA - H.C.C.! 
Największy w Polsce! 
ul. I Armii W. Polskiego 4/41 
43-300 AG 


* pore dla począłkujówh 
* dyskietki, opisy, instrukcje 


. oPrOrANENNNE public domain 
* programy użytkowe, gry, dema 


Informacja! Koperta zwrotna!!! 


POSZUKUJEMY HURTOWNI 
DYSKIETEK! 
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wie i żenującej niewiedzy o kom- 
puterach. Otóż 50 procent wys- 
tawców postawiło na hasło: mul- 
timedia. He, he, he, śmieszne nie ? 
Dlaczego jednak nastąpiła ta- 
ka nagła zmiana frontu. To bardzo 
proste. Jak przyciągnąć najłat- 
wiej klienta ? Pokazując mu wiel- 
ce skomplikowany ekran roboczy 
pakietu do obsługi instalacji alar- 
mowej czy też poruszające się 
i nawet kolorowe obrazki. 
Oczywistym teraz wyda się 
więc fakt, że w każdym pomiesz- 
czeniu znajdowała się przynajm- 
niej jedna kamera VHS połączo- 
na z pecetem za pomocą jakiejś 
karty umożliwiającej obejrzenie 
swojej fizionomii w okienku dok- 
ładki do MSDosa (mowa o Win- 
dows). Fajne. Można było przynaj- 
mniej się uczesać. Karta nie pot- 
rafiła niczego więcej zrobić, co 


ciekawsze, TO właśnie zostało 
nazwane multimediami. Poszliśmy 
na piwo. 


Po pewnym czasie... 


Gdy Czcibor podał już to co 
najlepsze, stwierdziliśmy, że trze- 
ba odwiedzić miejsca choć tro- 
chę różniące się od obejrzanych 
stoisk. Akurat w pobliżu znajdo- 
wało się duże stoisko z Macintos- 
hami. Bądź co bądź, ta sama ro- 
dzina procesorów skłania do ja- 
kiegoś cieplejszego spojrzenia 
iporównań, wchodzimy więc i tu 
od razu miła niespodzianka. 

Są krzesła !!! A do tego cał- 
kiem pokaźna ilość komputerów. 
Idziemy od razu na całość, czyli 
Quadra 800 w akcji (model 950 
niestety zajęty cały czas). Na 
twardym trochę dobrze znanego 
oprogramowania, w większości 
wspierającego z bardzo dobrym 
skutkiem DTP, zwłaszcza, że o- 
bok stała sobie laserówka i nawet 
można było jej użyć (oczywiście 
nie do celów przemysłowych). 

Opisywany model miał 32 bito- 
wą kartę graficzną ico ciekaw- 
sze, operowanie okienkami odby- 
wało się w normalnym tempie. Po 
odpaleniu jakiegoś programu tes- 
towego, okazało się, że ów model 
ma zamontowany akcelerator do 
grafiki co w znacznym stopniu u- 
łatwiało pracę. 

Ale bez przesady. To był mo- 
del najszybszy. Wystarczyło 
przesunać się o jedno miejsce 
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w lewo by bawić się takim który 


miał 68030 16Mhz i już wszystko 
wracało do normy. Wyobraźcie 
sobie, że ekran monochromatycz- 
nych Lemingów był scrollowany 
co 3 ramki, a fakt, że jabłka nie 
mają dwóch buforów na ekran, 
bynajmniej nie polepszał uzyski- 
wanych efektów. W sumie przy- 
jemna odmiana od jedynie słusz- 
nych, profesjonalnych kompute- 
rów. 


A co słychać u przyjaciół... 


Z gazety targowej wyczytaliś- 
my, że Motorola znajduje się w 24 
pawilonie. Jednak po obejściu ca- 
łego budynku w kółko, nie zna- 
leźliśmy niczego interesującego. 
Zacisnęliśmy zęby i ruszyliśmy 
znowu. Po bardzo dokładnej anali- 
zie planu, stwierdziliśmy, że stoi- 
my od 5 minut przed niesłychanie 
okazałą ekspozycją Motoroli: te- 
lefony przylepione do stolików 
iautomatyczne sekretarki za 
szybą. Gałość: 10 m kwadrato- 
wych. Wniosek: szybki odwrót. 

W sumie ciekawie było u firmy 
Lupus. Na skromnej powierzchni 
upchnęli oni A3000 i A4000 z 24 
bitową kartą Retina. Można było 
przy okazji obejrzeć kasetę video 
prezentującą całkiem przyzwoite 
efekty uzyskiwane przy pomocy 
popularnych na Amidze  progra- 
mów do ray-tracingu. 

Z kolei najobszerniejsze stois- 
ko należało do firmy JTT, ale... 
Stały oczywiście :A600, A1200, i 
nawet A4000, tylko ktoś roztarg- 
niony zapomniał dołączyć do 
kompletu myszy. Ponieważ Amigę 
można obsłużyć także za pomocą 
klawiatury, rzuciliśmy okiem na 
zawartość twardego dysku. 

ltu niespodzianka. Całkowicie 
nowa wersja Workbencha: z Di- 
rectory Opusem, AdPro i  Cine- 
morph'em prezentowała się cał- 
kiem, całkiem. Firma JTT ma niez- 
łe kontakty, skoro otrzymuje 'ta- 
kie” wersje Workbencha. 


Podsumowując, najwięcej cza- 
su spędziliśmy przy stoisku firmy 
ATM, gdzie każdy mógł dowoli po- 
szaleć obsługując komputer Iris 
Indigo. Co ciekawsze, nie tylko za 
pomocą kursorów... 


Robin/WFMH 
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Mapa pamięci c.d. 


120 SPROPTH Z A + 
122 SPROPTL Z A + 
13C SPR7PTH Z A + 
13E SPR7PTL Z A + 


Powyższe pary rejestrów są 
wskaźnikami do struktur definiują- 
cych osiem Sprite'ów. Czym są o- 
we Sprite'y? Niczym innym jak 
graficznymi obiektami, które mogą 
być definiowane i animowane nie- 
zależnie od grafiki aktualnie wyś- 
wietlanej na ekranie, zdefinowanej 
przy pomocy Bit-Plane'ów. Każdy 
Sprite posiada szerokość 16 pixeli 
(takich jak w trybie Lo-Res), do- 
wolną wysokość icztery kolory 
włączając kolor tła. Stosując 
pewne tricki można jednak zwięk- 
szyć te parametry, zarówno uzys- 
kując ponad 8 Spriteów, jak 
i większą liczbę barw. Do klasycz- 
nych przykładów Sprite ów można 
zaliczyć wskaźnik myszki, którym 
zazwyczaj się posługujemy. 


1. POZYCJA. 


Pozycję Sprite'a na ekranie de- 
finiuje para liczb (X,Y) będąca je- 
go współrzędnymi. Pozycja (0,0) 
znajduje się w lewym górnym rogu 
ekranu, jednak ze względu na 
specyfikę wyświetlania obrazu o- 
biekty otakich współrzędnych 
zazwyczaj nie będą widoczne na 
ekranie. Zatem, aby nasz "duszek" 
nie uciekł nam z ekranu, do jego 
współrzędnej X należy dodać 
pewną wartość, zależną zazwy- 
czaj od aktualnie ustawionych 
*borderów”. Standardowo owo 
przesunięcie wynosi 64. Analogicz- 
ne uwagi odnoszą się do współ- 
rzędnej Y, tutaj dodajemy 44. Za- 
tem jeśli chcemy ustawić Sprite'a 
maxymalnie w lewym górnym rogu, 
ale tak, żeby był całkowicie wi- 
dzialny, podajemy współrzędne 
(64, 44). Jak już sobie powiedzie- 
liśmy nasze obiekty są prostoką- 
tami o szerokości 16 pixeli i dowol- 
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nej wysokości. Należy zatem us- 
talić, który punkt obiektu jest opi- 
sywany przez współrzędne. 
Okazuje się, że punktem tym jest 
lewy górny róg prostokąta. 


2. KSZTAŁT I KOLORY 


Kształt i kolory Spritów definiu- 
je się niemalże tak samo jak dane 
dla Bit-Plane'ów. Jako, że obiekty 
te są czterokolorowe, do opisania 
każdego pixela będziemy potrze- 
bowali dwóch bitów. Owe dwa bi- 
ty dają nam następujące możli- 
wości: 00, 01, 10, 11. Kombinacja bi- 
tów 00 powoduje wyświetlenie pi- 
xela w kolorze tła, czyli w kolorze 
o kodzie pobranym z rejestru CO- 
LORO (dff1i80). Pozostałe trzy 
kombinacje (01, 10, 11) "mówią" 
procesorowi graficznemu, że musi 
wyświetlić punkt w kolorze pobra- 
nym z odpowiedniego rejestru. 
Ten "odpowiedni" rejestr zależny 
jest od numeru "duszka”, który ak- 
tualnie definiujemy. Tę zależność 
przedstawia rysunek. 





HARDWARE 
Ama | 





3. CZĘŚĆ PRAKTYCZNA 


Pierwszą fazą w przypadku 
definiowania Spritów jest zazwy- 
czaj sporządzenie projektu gra- 
ficznego obiektu. Oczywiście mu- 
simy pamiętać o ograniczeniach, 
które opisałem powyżej (4 kolory, 
szerokość 16 pixeli). Sporządźmy 
zatem taki projekt. 


0011111111111100 
0011002222001100 
0011333333331100 
2222222222222222 
0011333333331100 
0011002222001100 
O0AŁTLCKKELLTLC O 


Matryca ta, niewątpliwie poz- 
bawiona walorów artystycznych, 
przedstawia schemat naszego o- 
biektu. Jak widać posiada on sze- 
rokość 16 punktów, oraz siedem li- 
nii wysokości. Tajemnicze cyfry, 
z których się składa symbolizują 
cztery kolory ponumerowane od 0 
do 3. W drugiej fazie musimy za- 
mienić ten schemat na ciąg liczb 





Sprite O or I = 


Sprite 2 or 3 *_ 
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zrozumiałych dla komputera, pa- 
miętając, że: 


0=00,1=01,2=10,3=11 


Zatem pierwsza linia obiektu 
zostanie przekształcona na dwie 
następujące: 


ODQ1TT1ITITLTFTTT1L0O0 
0000000000000000 


Jak widać w każde miejsce, 
gdzie w źródłowej linii występo- 
wało 0 wpisaliśmy 0 w górnej 
idolnej lini docelowej, natomiast 
wszędzie tam, gdzie była jedynka 
wpisaliśmy 1 w linii górnej i zero 
w linii dolnej. Przekształćmy za- 
tem kolejną linię: 


0011000000001100 
0000001111000000 


i następne dwie: 


OGLITLLCLTLTLTTKLTOO 
0000111111110000 
0000000000000000 
TEA ELTLTLĘNTTA TE 


Pozostałe trzy są identyczne, 
jak linie 3-1. W tej chwili nasz pro- 
jekt został przekształcony do for- 
matu zrozumiałego już przez kom- 
puter. Oczywiście moglibyśmy się 
pokusić jeszcze o zamienienie po- 
wyższych wartości binarnych na 
ich szesnastkowe odpowiedniki, 
lecz są to już tylko zabiegi kos- 
metyczne. Przystąpmy zatem do 
skonstruowania ostatecznej struk- 
tury. Jej format wygląda następu- 
jąco: 





Bajt: Młodsze osiem bitów pozycji 


pionowej (VSTART - Vertical 
Start) 
Bajt: Starsze osiem bitów pozycji 
poziomej (HSTART - Horizontal 
Start) 


Bajt: Młodsze osiem bitów pozycji 
pionowj końcowej (VSTOP - Verti- 
cal Stop) 

Bajt: Bajt kontrolny. Poszczególne 
bity posiadają następujące zna- 
czenie: 

bit 7 : Używany przy łączeniu. 

bity 6-3 : Nieużywane (skasować). 
bit 2 : Najstarszy bit VSTART. 

bit 1: Najstarszy bit VSTOP. 

bit O : Najmłodszy bit HSTART. 
Słowo: Dane dla linii 1 

Słowo: Dane dla linii 1 

Słowo: Dane dla linii 2 

Długie słowo: Wartość 0 ozna- 
czająca koniec definicji. 


Załóżmy, że chcemy naszego 
"duszka” - umieścić w punkcie 
o współrzędnych X=100 Y=50. Pi- 
szemy zatem: 


Sprite: dc.b 50+44 ;VSTART 
dc.b (100+64)/2 ;HSTART 
dc.b 50+44+7 ;VSTOP 

dc.b %00000000 ;Bajt Kontrolny 
de-w GOBEEOTLTUTEREMUOO 
dc.w %0000000000000000 
dc.w %0011000000001100 
dc.w %0000001111000000 
dc.w 5%0D011111111111100 
dc.w %0000000000000000 
aę.1 © 


W ten właśnie sposób przeds- 
tawia się struktura zainicjowana 


; Dane dla linii 1 
; Dane dla linii 1 
; Dane dla linii 2 


; Dane dla linii 6 
; Dane dla linii 7 
; Dane dla linii Z 


na nasze potrzeby. W pierwszej li- 
nii wpisaliśmy pozycję pionową 
naszego duszka, w linii drugiej je- 
go pozycję poziomą, a właściwie 
osiem jej starszych bitów (stąd 
dzielenie przez 2), natomiast linia 
trzecia zawiera pozycję pionową 
końca duszka. 

Bajt kontrolny znajdujący się 
w linii 4, został wyzerowany ze 
względu na to, że: 1. (bit 7) Nie łą- 
czymy tego duszka z innym. 2. 
(bity 6-3) Nie są używane. 3. (bit 
2)  Skasowany bo wartość 
VSTART (tu: 94) jest mniejsza od 
255. Gdyby była większa, to do 
VSTART  wpisalibyśmy resztę 
z dzielenia tej wartości przez 256, 
i ustawilibyśmy ten bit. 4. (bit 1) A- 
nalogicznie do punktu 3, dotyczy 
VSTOP. 5. (bit 0) Skasowany bo 
reszta z dzielenia (100+64)/2 jest 
równa zero. 


Teraz wartość etykiety Sprite 
(czyli adres naszej struktury) na- 
leży wpisać do pary rejestrów 
SPRxPTH/L, ustawić DMA dla 
Sprite'ów i ekranu i nasz 
duszek powinien pojawić 
się na ekranie. Jego ani- 
mację można zrealizować 
zmieniając co każdą 
ramkę pozycję duszka, 
oczywiście poprzez we- 
ryfikację danych zawar- 
tych w strukturze. Na 
końcu Kebaba znajdzie- 
cie gotową procedurę us- 
tawiającą Spritea na ek- 
ranie. 


Krzysztof Kobus 








SOETWARI ||) 


i 





ak wynika z moich kontak- 
J tów z Czytelnikami, którzy 

są posiadaczami kompute- 
rów Gommodore 64, wielu z nich 
chciało by zacząć robić np. włas- 
ne wykresy funkcji, histogramy lub 
realizować inne pomysły, które 
wymagałyby użycia grafiki wyso- 
kiej rozdzielczości. Najczęściej 
wystarczy wtedy rada, aby sko- 
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BASIC a grafika 


rzystali z jednej z nakładek na ję- 
zyk BASIC, jak np. Simon's Basic 
lub Input Basic, które między inny- 
mi po to zostały napisane, aby 
właśnie ułatwiać wykonanie róż- 
nych operacji graficznych. Na 
szczęście nie wszystkim Czytelni- 
kom takiego rodzaju odpowiedź 
wystarcza, gdyż oni po prostu 
chcieliby zrobić to samo z pozio- 
mu 'gołego” BASIC'a, ucząc się 
przy okazji zasady robienia tego 
typu rzeczy w samodzielnych 








KEDMNA 


programach. 

Do tej właśnie grupy zaintere- 
sowanych osób skierowany jest 
niniejszy artykuł i program. Jaki 
jest problem pisania w języku BA- 
SIC podstawowej obsługi wszel- 
kiej działalności graficznej? Odpo- 
wiedż brzmi - powolność. A co 
wychodzi najbardziej irytująco po- 
wolnie? Kasowanie ekranu i "za- 
palanie” punktów na ekranie. 


Moją propozycją jest mała, jak 
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ja to nazywam, "koszulka”, napi- 
sana w języku BASIC. Oco tu 
chodzi? Jest to po prostu gotowy 
zestaw napisanych w BASIC pro- 
cedur do realizowania podstawo- 
wych zadań graficznych. Można 
do nich niejako dopisać własny 
program a procedury znajdujące 
się w "koszulce” wywoływać za 
pomocą  instrukcjj GOSUB nu- 
mer_ linii. 


Przedstawiony program zawie- 
ra następujące podprogramy, opi- 
sane hasłami w liniach REM: 


1. Przygotowanie ekranu gra- 
ficznego (HI-RES). Wywołanie te- 
go podprogramu pozwala kompu- 
terowi ustawić ekran graficzny 
w odpowiednim miejscu w pamięci, 
ustawić wektory dla zmiennych 
BASIC tak, aby nie kolidowały po- 
tem z obszarem ekranu graficzne- 
go, ustala kolory dla tła, tekstu 
i ramki wokół ekranu na czas uak- 
tywnienia ekranu graficznego. 


2. Kasowanie ekranu. Dzięki 
trick'owi programistycznemu 
w prosty sposób wykonano błys- 


kawiczne kasowanie ekranu. Pro- 
cedura szybkiego kasowania ek- 
ranu dokonywana jest przez dek- 
larację zmiennej tablicowej we 
wskazanym komputerowi miejscu 
jego pamięci. W efekcie czysz- 
czenie ekranu trwa ułamek sekun- 
dy. 


3. Włączenie trybu HI-RES. Ek- 
ran tekstowy znika a pojawia się 
ekran graficzny wraz z jego do- 
tychczasową zawartością i usta- 
wionymi na początku programu 
kolorami. 


4. Wyłączenie trybu HI-RES 
ipowrót do ekranu tekstowego. 
Przywrócone zostają dodatkowo 
kolory trybu 


COMMODORE 


współrzędnych znajduje się w le- 
wym górnym rogu ekranu. Wartoś- 
ci parametru X muszą znajdować 
się w przedziale od 0 do 319 a dla 
Y od 0 do 199. Przed skokiem do 
tej procedury należy odpowiednio 
ustawić zmienne X% i Y%. 


Dla zademonstrowania pracy 
"koszulki” wystarczy dopisać do 
niej listing króciutkiego programiku 
zamieszczonego poniżej a następ- 
nie całość uruchomić. 


Przyjemnego 
życzy wszystkim 


z pożytecznym 


Paweł Sołtysiński 


tekstowego, ja- 10 GosuB 60200 
kie były wi- 20 x%=159:Y%=100 
doczne przed 30 GOSUB 60400 
uruchomieniem 40 A=PEEK(56320) 
trybu HI-RES. 50 TF (A AND 1)=0 AND Y%>0 THEN Y%=Y$-1 
60 IF (A AND 2)=0 AND Y$<199 THEN Y%=Y%+1 
5. Stawianie 70 IF (A AND 4)=0 AND X%>0 THEN X%=X$-1 
p u nk tu 80 IF (A AND 8)=0 AND X5%<319 THEN X%=X%+1 
o współrzęd- 90 IF (A AND 16)=0 THEN GOSUB 60000 
nych X/Y. Po- ŚPAECESEASE 
READY 


czątek układu 





-Jeżeli coś ma się nie 
udać, to nie uda się na 
pewno. 


-Człowiek rodzi się 
zmęczony i żyje aby odpocząć. 


-Nigdy nie kłóć się z głupcem, lu- 
dzie mogą nie dostrzec różnicy. 


-Jeżeli myślisz, że idzie dobrze to 
na pewno nie wiesz wszystkiego. 


-Kochaj swe łóżko jak siebie sa- 
mego. 


-Trudne prob- 
lemy zostawione 
same sobie sta- 
ną się jeszcze 
trudniejsze. 


-Jeżeli udosko- 
nalasz coś dos- 
tatecznie długo 
to na pewno to zepsujesz. 


-Druga kolejka jest zawsze szyb- 
sza. 


-Wszystko co dobre jest nielegal- 
ne, niemoralne albo powoduje tycie. 


-Światełko w tunelu to reflektory 
nadjeżdżającego pociągu. 


-Odpoczywaj w dzień abyś mógł 
spać w nocy. 


-Jeżeli widzisz kogoś odpoczywa- 


PrzyKAZANIA 


jącego, pomóż mu. 
-Praca jest męcząca. 


-Wniosek to punkt w którym nie 
masz już siły dalej myśleć. 


-Dyplomata to ktoś, kto mówi ci a- 
byś szedł do diabła, a ty się cieszysz 
z podróży. 


Jak często człowiek zadaje sobie pytanie czy powzięta 







przez niego decyzja jest słuszna. Choć kieruje się intuicją, 
(A JUR CIE WUCCIALICN EELS OW COW JCUNZAAC CJE O rząd wyższą. 
słusznego wyboru. Niech tych kilka sentencji pomoże w 


udanym wybrnięciu z poważnych, życiowych problemów 


-Prawdopodobieństwo każdego 
zdarzenia jest odwrotnie proporcjo- 
nalne do stopnia, w jakim jest ono po- 
żądane. 


-Nie ma rzeczy niemożliwych dla 
kogoś, kto nie musi ich zrobić sam. 


-Jak długo trwa minuta, zależy od 
tego po której stronie drzwi toalety 
się znajdujesz. 


-Co masz zrobić dziś zrób pojutrze, 
będziesz miał dwa dni wolnego. 


-Jeżeli _ zrobienie czegoś 
sprawia ci trudność, pozwól to 
zrobić innym. 


-Nadmiar odpoczynku nigdy, 
nikogo nie doprowadził do Śmierci. 


-Kiedy ogarnia cię ochota do pracy, 
usiądź i poczekaj aż ci przejdzie. 


-Wszyscy kłamią, nie ma to jednak 
znaczenia, ponieważ i tak nikt nikomu 
nie wierzy. 


-Aby oszacować czas potrzebny na 
wykonanie jakiegoś zadania należy 
przewidywany 
czas pomnożyć 
przez dwa i przy- 
jąć jednostkę 


-Wszystko jest 
możliwe pod wa- 
runkiem, że nie 
wiesz o czym mówisz. 


-Każde urządzenie będzie działać 
lepiej, jeżeli włożysz wtyczkę do 
gniazdka. 


-Nigdy nie powtarzaj udanego doś- 
wiadczenia. 


-Optymista wierzy, że żyjemy w naj- 
lepszym ze światów. Pesymista oba- 
wia się, że może to być prawdą. 


-Praca uszlachetnia, lenistwo usz- 
częśliwia. Marcin "Curl" Kasprzak 
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COMMODORE 








raz kolejny witam w rub- 
ryce "Że sceny” i zapra- 
szam do przeczytania 


otym zczym wtym miesiącu 
zechcieliście się z nami podzielić. 


Pierwszą pozycją, którą 
chciałbym dziś zaprezentować 
jest bardzo popularna w ostatnich 
czasach gra, oparta na znanym 
teleturnieju. Mowa tu oczywiście 
o kolejnej adaptacji "Koła fortu- 
ny”. Nie ma sensu opisywać tu re- 
guł gry, gdyż prawdopodobnie 
wszyscy bardzo dobrze je znają, 
zatem przejdę bezpośrednio do o- 
mówienia wersji przysłanej do re- 
dakcji. W grze może uczestniczyć 
od 1 do 3 osób, przy czym gracza 
2i 3 można symulować przy po- 
mocy komputera na trzech róż- 
nych stopniach ich inteligencji. 

Na początku ukazuje się panel 
kontrolny w którym definiujemy i- 
lość graczy, nadajemy im imiona, 
oraz podajemy ilość rund w prze- 
ciągu których pojedynek zostanie 
rozegrany (od 1 do 20). Po wpro- 
wadzeniu powyższych danych u- 
kazuje się nam główna plansza 
teleturnieju, a na niej: "koło fortu- 
ny”, stanowiska graczy, zakryte 
hasło wraz z jego kategorią. Do 
pełnego kompletu brakuje jedynie 
pani Magdy ipana Wojtka, cho- 
ciaż jego nieobecność wychodzi 
w rezultacie wszystkim na dobre. 

Jak zapewnia autor w progra- 
mie zostało umieszczonych ok 
500 różnych haseł w następują- 
cych kategoriach: cytat, przysło- 
wie, idiotyzm, rzeczownik, osoba, 
postać, tytuł, powiedzenie, miejs- 
ce. Oczywiście ze względu na nie- 
codzienność najtrudniejsze do od- 
gadnięcia, a zarazem najciekaw- 
sze są hasła z... 3 kategorii. 


Całością gry możemy stero- 
wać przy pomocy myszy, z pomi- 
nięciem oczywiście momentu, gdy 
podajemy odgadnięte hasło, kiedy 
to zmuszeni jesteśmy do sięgnię- 
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cia po klawiaturę. Niestety reguły 
tej adaptacji nie są wierne orygi- 
nałowi. Przede wszystkim nie 
można zamiast spółgłoski podać 
odpowiedzi "nie ma już spółgło- 
sek”. W związku z tym gra staje 
się kłopotliwa w momencie, gdy 
odgadniemy już wszystkie spółg- 
łoski i ciągle nie znamy hasła. Po- 
nadto jeśli załóżmy gracz drugi 
odgadnie hasło, to powinien on 
również zaczynać następną rundę 
- wtej wersji zawsze zaczyna 
gracz pierwszy. 

Autor zrezygnował zupełnie 
z wprowadzenia ograniczeń cza- 
sowych, zatem przed podaniem 
bądź to hasła, bądź litery może- 
my zastanawiać się dopóty, dopó- 
ki elektrownia nie wyłączy prądu. 
Ten fakt jest dużym ułatwieniem, 
lecz uważam, że można było się 
pokusić o zrobienie opcjonalnych 
ograniczeń czasu z równoczesną 
możliwością zdefiniowania długoś- 
ci oczekiwania. Oczywiście są to 
bardzo drobne niedociągnięcia, 
lecz byłoby miło widzieć je uwzg- 
lędnionymi w kolejnych wersjach 
programu. 

Po rozegraniu wszystkich rund 
program przedstawia dokładną 
statystykę, czyli kto zebrał ile 
punktów, oraz ile odgadł haseł. 
Pieniędzy niestety nie wypłaca 
(bo iktórędy, przez stację dys- 
ków?) mamy jednak nadzieję, że 
autor wkrótce podpisze umowę 
z firmą hardware'ową, która to 
zaproponuje stosowne urządzenie. 

Oto lista płac i adres kontakto- 
wy: 


Program: Zorin/Vendetta 
Grafika: Zorin/Vendetta 


Mariusz Polakow 
ul. Mielczarskiego 2/27 
11-400 Kętrzyn 


Drugą produkcją, którą otrzy- 
maliśmy w tym miesiącu jest "coś 
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z branży”, czyli magazyn dyskowy 
*Karmelia” prosto z centrum kraju, 
a dokładnie z Łodzi. Od autorów 
otrzymaliśmy dwa numery owego 
magazynu. Premierowy numer uka- 


zał się w okolicach ostatnich 
Swiąt Bożego Narodzenia, nato- 
miast drugi w marcu bieżącego ro- 
ku. 

Szczerze mówiąc zawartość 
"Karmeli" bardzo miło mnie zasko- 
czyła, bowiem artykuły w nich o- 
publikowane różnią się od typowe- 
go schematu magazynu dyskowe- 
go. Mam tu na myśli przede 
wszystkim tematykę - otóż auto- 
rzy ograniczyli miejsce dla artyku- 
łów ściśle związanych z kompute- 
rami (choć takowe oczywiście 
również się znajdują) i dużo miejs- 
ca poświęcili tematom zupełnie od 
nich niezależnym. 

Mamy zatem możliwość prze- 
czytać, bardzo dobre moim zda- 
niem, opowiadanie z pogranicza 
Science-Fiction, zapoznać, się 
zróżnego typu notowaniami na 
rynku motoryzacyjnym, przeczy- 
tać niemal naukową rozprawę 
o homonimach w języku polskim 
(Czyżby konkurencja dla pana 
Miodka?), poznać stosunek auto- 
rów do religi w szkole. 

Jak widać spektrum porusza- 
nych tematów jest ogromne, lecz 
nie brakuje obowiązkowych w te- 
go typu publikacjach działów jak 
dowcipy, opisy sprzętu, chartsy, 
gry, itd... Artykułów jest dużo (w 
drugim numerze około 70) zatem 
każdy powinien coś dla siebie 
znaleźć. To tyle jeśli chodzi o za- 
wartość. Strona techniczna? 

No cóż, tutaj można znaleźć 
powody do narzekania, tym bar- 
dziej, że obsługa edytora w dru- 
gim numerze wydaje mi się mniej 
wygodna od swojego pierwowzo- 
ru. Artykuły da się jednak wybie- 
rać, aich treść moim zdaniem re- 
kompensuje wszystkie niewygody. 
Wszystkim gorąco polecam *Kar- 
melię”, autorom życzę wytrwałości 
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w ciężkiej pracy i z niecierpliwoś- 
cią czekam na trzeci numer. 

Aoto lista autorów (mam na- 
dzieję, że nikogo nie pominąłem) 
oraz adres kontaktowy: 


Program: Makar Gfx: Wolf, 
Dorado 

Muzyka: Ahasferus, Dorado, 
Lukas 

Teksty: Wszyscy wymienieni 
powyżej + Mac Ralph, GPI 
Saddam, Fatman, Leszek 


Tomasz Gierka (MAKAR) 
ul. Cmentarna 3a/11 
91-068 Łódź 


Niniejsza rubryka w zamierze- 
niu miała na celu promocję mniej 


lub bardziej znanych grup. Z tego 
względu z reguły nie zamieszcza- 
my opisów prac osób, które już 
w niej zadebiutowały. Dziś pozwo- 
lę sobie na mały wyjątek, gdyż 
szkoda by było aby prace, które 
chciałbym zaprezentować  skoń- 
czyły w szufladzie lub pojemniku 


na dyskietki. 
Wzmiankowanymi programami 
są dwie gry logiczne: Puzzle 


i Connect nadesłane przez Rafała 
Mantiuka (Scoby'ego). Gra "Puzz- 
le” jest komputerową adaptacją 
popularnej układanki dziecięcej, 
polegającej na ułożeniu elemen- 
tów w kolejności od 1 do F. Gra 
została napisana "pod systemem”. 
Na szczególną uwagę zasługuje 
fakt że grający może dowolnie 


Marzenia za grosz? 


statnio pojawiło się wiele 
Ó plotek na temat nowych 

Amig. Jakby trochę lepiej 
zaczęło się dziać w Commodore, 
więc możemy mieć nadzieję na 
dalsze udane posunięcia. Cóż zro- 
biono dotychczas? W pamięci ma- 
my jeszcze narodziny Amig 1200 i 
4000. Dwa udane modele o roz- 
sądnej cenie. Wszyscy spodzie- 
wają się pójścia za ciosem i po- 
ważnych wstrząsów w kompute- 
rowym świecie. Już krąży fama 
o pojawieniu się Amig 2400 i 5000, 
czemu niniejszym chciałbym zap- 
rzeczyć. Zamieszanie to zostało 
spowodowane artykułami w za- 
chodnich czasopismach, pokazują- 
cych nawet zdjęcia (!) nowych 
modeli. Pora więc na sprostowanie 
iostudzenie zapałów. Publikowane 
opisy były bądź to 1 kwietniowymi 
żartami, bądź sugestiami redakto- 
rów co do kierunku rozwoju pionu 
Amig. Zobaczmy więc jak widzą 
oni najbliższą przyszłość. 


Amiga GDG (Compact Disc 
Console) - ma być skrzyżowaniem 
konsol do gier typu Nintendo z A- 
migą GDTV i 1200. Mała skrzy- 
neczka z CD Romem ma służyć 
prawie wyłącznie celom rozryw- 
kowym - brak klawiatury i stacji 
dysków. Podobnie jak w Amidze 
1200 montowany byłby KickStart 
3.0, układy AGA, 32-bitowy proce- 
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sor 68020 i gniazdo PCMCIA. 


Amiga 1000 Portable - wnętrze 
Amigi 1200 w obudowie Laptopa 
z ciekłokrystalicznym kolorowym 
ekranem. Dodatkowo wbudowany 
CD Rom. Od dawna słyszy się o- 
pinie, że takiej mini-amigi bardzo 
brakuje. 


Amiga 2400 - z chwilą zap- 
rzestania produkcji A-3000, powin- 
na ona wypełnić lukę pomiędzy 
modelami 1200 i 4000. Będzie o- 
parta na wnętrznościach Amigi 
1200, lecz wyposażona w szybszy 
procesor 68030, stację dysków 
HD (High Density) i standardowo 
twardy dysk 40 Mb. A-2400 bę- 
dzie miała osobną klawiaturę, co 
pozwoli na wygodę w użytkowaniu 
i łatwość rozbudowy. 


Amiga 5000 - świetlany cel: 
system Workstation z 24 bitową 
grafiką i 16 bitowym dźwiękiem. 
Ponadto kontroler twardego dysku 
IDE wyrzucony zostanie precz, us- 
tępując miejsca nowocześniejsze- 
mu SCSI2. Wszystko w obudowie 
typu Tower. 


Tak zakusy redaktorów się 
mniej więcej przedstawiają. Teraz 
pozwolę sobie na moje osobiste 
uwagi. 

Amiga CDC to raczej poroniony 


LENNAR 
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zmieniać wielkość okienka na któ- 
rym gra jest wykonana i wszyst- 
kie elementy do niego zostaną do- 
pasowane. Równie dobrze dopra- 
cowana jest druga gra - "Con- 
nect” przeznaczona dla dwóch o- 
sób (możliwa jest gra z kompute- 
rem) i polega na ułożeniu w pionie, 
poziomie lub na którejś z przekąt- 
nych czterech pól. Duża estetyka 
iwygoda obsługi gwarantują mi- 
łośnikom gier logicznych dobrą 
zabawę. 
A oto adres autora: 


Rafał Mantiuk 
ul. Różowa 4/9 
70-781 Szczecin 


Krzysztof Kobus 


pomysł, prowadzący do powst- 
rzymywania rozwoju. Skoro sys- 
tem CDTV coraz bardziej umacnia 
swą pozycję, to po co szukać in- 
nych, uboższych rozwiązań. Jak 
sami redaktorzy dodają, podobna 
operacja mająca na celu przero- 
bienie C-64 na konsolę do gier za- 
kończyła się totalnym fiaskiem. A- 
miga 1000 P to z pewnymi zast- 
rzeżeniami całkiem rozsądny po- 
mysł, niestety jeszcze niemożliwy 
do realizacji. Zastrzeżenia tyczą 
się CD Romu - nie ma sensu jego 
instalowanie zamiast zwykłej sta- 
cjj dysków, przecież komputera 
nie zabiera się w podróż do zaba- 
wy. Natomiast brak możliwości ta- 
kiej konstrukcji tkwi w 'prądożer- 
ności” amigowskich układów. Sam 
zamysł jest dobry, lecz trzeba 
jeszcze czasu na jego realizację. 
Amiga 2400 - bardzo słuszna i- 
dea, mająca największe szanse 
na szybki finał. Oprócz takiej kon- 
figuracji sprzętowej jak ta sugero- 
wana, warto by było nie zapomi- 
nać o kieszeni nabywcy, umożli- 
wiając zakup A-2400 z proceso- 
rem 68EC20. No i w końcu Amiga 
5000. Dla każdego chyba oczy- 
wistą sprawą jest to, że ewolucja 
Amig nie zakończyła się na mode- 
lu 4000. Coraz głośniej mówi się 
o układach Low iHigh End 
io wreszcie 16 bitowym dźwięku. 
Jakie będzie miała jeszcze inne 
cechy przyszła 5000-ka? Nie mam 
pojęcia. Nie ulega natomiast najm- 
niejszej wątpliwości, że kiedyś 
nadejdzie dla niej dzień. 


Na podstawie Amiga Format 
Zbigniew Piotrowicz. 
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Kontynuując poprzedni 
odcinek zajmiemy się 
dzisiaj przesyłaniem 
programu turboloadera 
do stacji, a także omó- 
wimy wysyłanie rozka- 
zów z pominięciem ot- 
wierania zbioru i niepot- 
rzebnego zarządzania 
wskażnikami. 


rogramy, które ostatnio pro- 
P ponowałem napisać samo- 

dzielnie, znależć można 
w dziale z listingami. Nie wymaga- 
ją one chyba specjalnego oma- 
wiania. Wystarczy spojrzeć na ich 
pierwowzory w BASIO-u i wszyst- 
ko powinno stać się jasne. Ktoś 
mógłby mi zarzucić, że programy 
te nie są napisane zbyt "eleganc- 
ko”. 

Tak, zgadzam się z tym w peł- 
ni, ale... No właśnie! Celowo je tak 
napisałem, aby uświadomić Czy- 
telnikom, że czasem coś takiego 
trzeba stosować ito bynajmniej 
nie po to, aby utrudnić komuś ana- 
lizę tak napisanego kodu, lecz po 
to, aby zyskać kilka (ba, czasem 
nawet dwa, czy jeden) bajtów, 
czy ewentualnie przyspieszyć wy- 
konywanie programu o kilka cykli. 
O przyspieszaniu możemy jednak 
na razie zapomnieć. Jeżeli używa- 
my standardowych operacji dys- 
kowych, to zyski czasowe i tak 
są niezauważalne... 

Co zaś do "oszczędzania” baj- 
tów, to zapewniam, że każdy 
w Czasie pisania programu dla 
stacji natrafi kiedyś na "niespo- 
dziankę”, kiedy to okaże się, że 
jego znakomity program, który 
miał być w założeniach lepszy od 
wszystkich innych tego typu za 
nic w świecie "nie chce” zmieścić 
się w pamięci RAM stacji! Nie ży- 
czę oczywiście nikomu takich kło- 
potów, ale wiem z własnego doś- 
wiadczenia, że jest to nieuniknio- 
ne.. Go nam wtedy pozostaje? 
Porzucić pomysł, jako "nie do zre- 
alizowania”? Zrezygnować z częś- 
ci funkcji programu itym samym 


18 





JAK ZROBIĆ WŁAS- 
NY TURBOLOADER 


- czyli programowanie 


"zniżyć się” do poziomu przecięt- 
nego? Oczywiście, że nie! 
Pozostaje nam jeszcze prze- 
cież optymalizacja algorytmu pod 
kątem wykrócenia kodu! Słowo 
"optymalizacja” nie jest może naj- 
zręczniejsze w tym miejscu. Opty- 
malizowanie kojarzy się głównie 
ze skracaniem algorytmów, przez 
co stają się one bardziej przej- 
rzyste i czytelne. Oczywiście od 
tego należy zacząć. Ale co zrobić, 
gdy pomimo kilku ulepszeń prog- 
ram nadal jest za długi? Wtedy 
pozostają już tylko sztuczki z mo- 
dyfikowaniem programu w czasie 
wykonywania, z odpowiednim uk- 
ładaniem procedur, ze skokami 
gdzieś do połowy procedury, itd., 
itd. Tak jak powiedziałem nie jest 
to rozwiązanie zbyt eleganckie, a- 
le czasem jedyne dające rezulta- 
ty. 
To tyle tytułem uzupełnienia 
poprzedniego odcinka. Zajmiemy 
się teraz dokładniej przesyłaniem 
programu loadera do 
RAM-u stacji. Pop- 
rzednim razem napi- 
saliśmy taką proce- 
durę, korzystając z metody bez- 
pośredniego dostępu. Jak widać 
realizacja w języku maszynowym 
nie jest ani specjalnie krótka, ani 
zbyt przejrzysta. Niewygodne jest 
wybieranie strony pamięci poprzez 
posyłanie "£" i numeru bufora (w 
dodatku w kodzie ASCII). Niewy- 
godne jest też wysyłanie rozkazu 
BUFFER-POINTER, który przecież 
nie robi nic ważnego, tylko usta- 
wia "jakiś tam” wskaźnik. Ale to 
nie wszystko! Jest jeszcze jeden 
mankament. Zastanówmy się co 
się stanie, gdy będziemy chcieli 
się odwołać do bufora, który jest 
ustawiony jako zajęty. Obojętnie, 
czy celowo, czy też pozostały 
tak ustawione znaczniki po jakimś 
poleceniu (błędów w DOS stacji 
nikt chyba nie policzył i praktycz- 
nie należy się ich spodziewać 
wszędzie, chyba że prześledzimy 
kawał ROM-u istwierdzimy, że 


wszystko jest OK). W takim wy- 
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stacji 1541/71 część 3 


padku bufor nie zostanie przypo- 
rządkowany do numeru kanału, 
a stacja zasygnalizuje błąd NO 
CHANNEL. 

Można sobie na coś takiego 
pozwolić w programie przykłado- 
wym, ale jak wyglądałby loader, 
który by czasem chodził, a cza- 
sem nie? Do czego by się nada- 
wał? Kto chciałby go używać? 
Pozostawię te pytania bez odpo- 
wiedzi. Poza tym, DOS dopuszcza 
tylko rezerwowanie buforów 0-3. 
Aco zrobić, gdy potrzebujemy 
przesłać bajty do innych miejsc 
w pamięci? Czy nam potrzebna 
jest wogóle ta cała zabawa 
z buforami, kanałami, wskaźnika- 
mi? Pewnie, że nie! Na nasze 
szczęście w 1541/71 zainstalowany 
został specjalny rozkaz służący 
wyłącznie do przesyłania bajtów 
pod wskazany adres w RAM sta- 
cji, a mianowicie MEMORY -WRITE. 
Jego składnia wygląda następują- 
co: 


"M-W"+chr$(lo)+chr$(hiy)+chr$(num- 
KEjejFFchirSTEGENETMYNECEKEST OBAN CZOE M 


Skąd my znamy tą składnię? 
Czy nie wygląda podobnie do 
składni polecenia MMEMORY-RE- 
AD? Nazwa rozkazu też podobna. 
Obydwa te rozkazy, a także kilka 
innych, októrych z pewnością 
jeszcze wspomnimy, gdyż są one 
bardzo wygodne, a przez to bar- 
dzo często używane, wchodzą 
w skład grupy, nazwanej przez 
jako "Internal 
Disk Commands”, co możnaby 
przetłumaczyć jako "Rozkazy 
Wewnętrzne”. Rozkazy te umożli- 
wiają łatwy dostęp do "wnętrza" 
stacj, na przykład do pamięci 
RAM i ROM. W przypadku MEMO- 
RY-WRITE *lo” i "hi" oznaczają 
młodszy i starszy bajt adresu do- 
celowego, a "number” określa ile 
bajtów chcemy przesłać. *"bajti" i 
*bajt2” to właśnie nasze posyłane 
bajty. Rozkaz ten, tak jak wszyst- 
kie z tej grupy posyłać należy do 
stacji przez kanał 15 (jest to tak 
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zwany kanał rozkazowy). Ma on 
jednak pewną wadę. 

Że względu na ograniczoną 
długość bufora wejściowego sta- 
cji, w którym "magazynowane" są 
bajty wszelkich rozkazów w cza- 
sie przesyłania, analizowania i wy- 


konywania, jednorazowo posłać 
można naksymalnie 35 bajtów 
programu. Wiąże się to z koniecz- 
nością konstruowania odpowied- 
nich pętli wymuszających wielok- 
rotne wywołanie tego rozkazu. 
Pętle takie niezbyt wygodnie prog- 
ramuje się w BASIC-u (dlatego też 
zaczęliśmy od metody bezpośred- 
niego dostępu), ale w języku ma- 
szynowym nie stanowią większe- 
go problemu. 

Zastanówmy się teraz jak 
wyglądałby program asemblerowy 
przesyłający bajty do stacji z wy- 
korzystaniem rozkazu MEMORY - 
WRITE. Na początku otwarlilbyśmy 
zbiór opewnym numerze, doty- 
czący urządzenia numer 8 z adre- 
sem pomocniczym wynoszącym 
15 (pamiętamy, że kanał 15 to ka- 
nał rozkazowy). Następnie odpo- 
wiednią ilość razy przełączalibyś- 
my aktualne urządzenie na stację 
poprzez CHKOUT, wysyłalibyśmy 
rozkaz ibajty, po czym przywra- 
calibyśmy ekran jako urządzenie 
aktualne przy pomocy GLRCHN. 

Na samym końcu wreszcie, aby 
wszystko zakończyć jak należy 
wywołalibyśmy CLOSE. Uwaga! 
Konieczne jest umieszczenie pro- 
cedur CHKOUT, oraz GLRCHN 
wewnątrz pętli, ponieważ ta ostat- 
nia oprócz ustawienia ekranu jako 
urządzenia aktualnego wysyła do 
stacji specjalną sekwencję ko- 
dów, które mówią jej, że w tym 
momencie zakończyliśmy posyła- 
nie rozkazu i zezwalamy na jego 
wykonanie. Gdyby nie to, skąd 
stacja miałaby wiedzieć, czy ma 
czekać na kolejne bajty rozkazu, 
czy ma go już wykonać? 

W takim wypadku drugi rozkaz 
zostałby potraktowany jako koń- 
cówka pierwszego, co w najlep- 
szym wypadku doprowadziłoby do 
zasygnalizowania błędu. A może 
dałoby się to samo zrobić proś- 
ciej? Czy nam potrzebne jest do 
czegoś podawanie numeru zbioru, 
czy nam potrzebne są w ogóle do 
czegoś jakieś zbiory, czy rzeczy- 
wiście warto ciągle zmieniać aktu- 
ale urządzenie wyjściowe tylko po 
to, żeby móc wywoływać CHRO- 
UT ($FFD2) zarówno do wysyła- 
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nia bajtów na ekran, jak i przez 
szynę szeregową? Przecież i tak 
z pewnością CHROUT  "rozgałę- 
zia” się gdzieś na początku i zu- 
pełnie inne programy realizują 
transmisję do różnych urządzeń 
zewnętrznych. 

Po co nam to wszystko? Czy 
warto się wto 'bawić” tylko po 
to, aby program maszynowy przy- 
pominał nam BASIC? 

Oczywiście, że nie! My prze- 
cież chcemy zrobić turboloader, 
który musi być jak najszybszy 
ijak najkrótszy, a nie jakieś tam 
prymitywne wysłanie jednego roz- 
kazu, czy coś wtym stylu! Od 
czego więc zaczniemy? Weźmy 
do ręki wydruk ROM-u, a konkret- 
nie KERNAL-a naszego komputera 
(obojętnie, czy jest to C-64, czy 
C-128) i przejrzyjmy co właściwie 
robią te wszystkie procedury, któ- 
rych do tej pory używaliśmy. Na 
początek weźmy SETLFS i SET- 
NAM. I co, bardzo skomplikowane? 

Na pierwszy rzut oka widać, że 
obydwie nie robią NIC co by nas 
interesowało, jedynie całkowicie 
nam zbędne zarządzanie wskaźni- 
kami. Teraz OPEN. Tu nie jest już 
tak prosto. Po krótkim prześledze- 
niu programu możemy dojść jed- 
nak do wniosku, że oile podać 
zerową długość nazwy (a taki 
wyłącznie przypadek na razie nas 
interesuje) to procedura ta rów- 
nież NIC nie robi. Go, dziwne? 

Teraz dopiero dowiadujemy się 
ile robiliśmy rzeczy niepotrzeb- 
nych. ldżmy jednak dalej. Obej- 
rzyjmy CHKOUT. Tutaj już *coś” 
jest! Wywoływane są między in- 
nymi dwie procedury, do których 
są także odwołania bezpośrednio 
z tablicy skoków. Wynika z tego, 
że muszą one nadawać się do sa- 
modzielnego działania, a nie tylko 
poprzez CHKOUT. 

Te dwie procedury, to LISTEN 
($FFB1) i SECOND ($FF93). Szu- 
kajmy dalej. Na pierwszy rzut oka 
widać, że CHROUT, jeżeli aktualne 
urządzenie wyjściowe ma numer 
większy od 3, czyli jeżeli ma nas- 
tąpić wysłanie bajtu przez szynę 
szeregową, skacze pod ten sam 
adres, co CIOUT ($FFA8). Tak sa- 
mo, po dokładniejszym przyjrzeniu 
się CLRCHN okaże się, że w inte- 
resujących nas warunkach wywo- 
ływana jest procedura UNLISTEN 
($FFAE). 

Mamy więc 4 procedury, przy 
użyciu których będziemy w stanie 
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napisać program wysyłający baj- 

ty do stacji (jak też i do dowolne- 

go innego urządzenia szeregowe- 

go, na przykład do drukarki). 
Omówimy je za chwilę, a teraz 

przykład: 

Ida i $00 

sta $fb 

sta $fd 

Ida H$03 

sta $fc 

Ida i $20 

sta $fe 

Idx H$14 

Ida $08 

jsr $ffbi 

Ida f$61 

jsr $1f93 

Ida H$4d 

jsr $ffa8 

Ida ł$2d 

jsr $ffa8 

Ida +$57 

jsr $ffa8 

Ida $fb 

jsr $ffa8 

Ida $fc 

jsr $ffa8 

Ida ż$20 

jsr $ffa8 

Idy 4$00 

Ida ($fd),y 

jsr $ffa8 

iny 

cpy H$20 

bne loopi 

jsr $ffae 

Ida $fb 

clc 

adc H$20 

sta $fb 

bcc jpi 

inc $fc 

jpi Ida $fd 


loop 


loopi 


jp2 


ATARI 800XL,65/130XE 


Twój komputer zarobi na 
Ciebie i na Twoją rodzinę 
3 - 8 milionów zł. 
Poradniki przesyłamy za 
zaliczeniem pocztowym. 
29.000,- przy odbiorze, 
plus opłata pocztowa 
Robert Norton, 

skr. pocztowa 1 
39 - 303 Mielec 
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Program ten przesyła do stacji 
20 razy po 32 bajty, czyli dwie 
ipół strony pamięci z komputera 
od adresu $2000 pod adres $300 
w stacji. Warto zauważyć, że ta- 
kie konstruowanie pętli pozwala 
w miarę płynnie regulować ilość 
przesyłanych bajtów. Regulacja 
z dokładnością do 32 bajtów jest 
przeważnie wystarczająca i prak- 
tycznie nigdy nie stosuje się posy- 
łania z dokładnością do bajtu. 
A oto skrótowy opis użytych pro- 
cedur: 


LISTEN ($FFB1) - nakazuje u- 
rządzeniu podłączonemu do szyny 
szeregowej, o numerże podanym 
w akumulatorze przyłączenie się 
do szyny jako odbiornik bajtów. 
Wszystkie inne rozkazy szyny 
szeregowej dotyczą urządzenia, 
które jest aktualnie do niej przyłą- 
czone. 


SECOND ($FF93) - posyła do 
urządzenia, które wcześniej otrzy- 
mało rozkaz LISTEN, dodatkowe 
informacje na temat spodziewanej 
transmisji. Dla stacji dysków zna- 
czenie poszczególnych bitów jest 
następujące: 1iflxxxx - tzw. ot- 
warcie adresu drugorzędnego. Za- 
miast 'xxxx' podać należy numer 
kanału przez który zamierzamy 
wysyłać bajty. Wartość $F na 
starszej części bajtu oznacza, że 
bajty, które wkrótce posłane zos- 
taną do stacji, mają zostać pot- 
raktowane jako nazwa pliku. 
1110xxxx - tzw. zamknięcie adresu 
drugorzędnego. Wartość $E na 
starszej części bajtu oznacza, że 
nakazujemy zamknięcie pliku przy- 
porządkowanego do kanału poda- 
nego na młodszej części bajtu. 
0110xxxx - oznacza normalne 
przesyłanie bajtów poprzez spre- 
cyzowany kanał. Dla naszych ce- 
łów, jako że potrzebujemy na ra- 
zie posyłać tylko rozkazy może- 
my podawać wartość adresu po- 
mocniczego zawsze równą $6F. 


CIOUT ($FFA8) - wysyła bajt 
podany w akumulatorze przez 
sżynę szeregową. 


UNLISTEN ($FFAE) - nakazuje 
urządzeniu odłączenie się od szy- 
ny i zwolnienie jej dla innych urzą- 
dzeń. 

Używając powyższych proce- 
dur można w prosty sposób 
sprawdzić, czy interesujące nas 
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urządzenie (na przykład druga 
stacja, czy drukarka) jest podłą- 
czone do szyny szeregowej. "Pod- 
łączenie” takie należy rozumieć 
w ten sposób, że urządzenie to 
rzeczywiście JEST, że ma włą- 
czone zasilanie i oczekuje na roz- 
kazy z komputera. 
Oto przykład: 


Idx łł$00 
stx $90 
jsr $ffb1 
Ida łł$6f 
jsr $ff93 
bit $90 
bmi jpi 
jsr $ffae 
clc 
ris 

jpl sec 
rts 


Procedura ta testuje obecność 
urządzenia, którego numer podany 
został w akumulatorze. Gdy po 
wyjściu z procedury wskaźnik 
przeniesienia (wskaźnik C w rejes- 
trze stanu procesora) jest równy 1 
oznacza to, że urządzenie jest 
nieobecne (ang. device not pre- 
sent). W podobny sposób (zerując 
komórkę $90 przed wywołaniem 
LISTEN itestując jej najstarszy 
bit po wywołaniu SECOND) może- 
my usprawnić naszą procedurę 
przesyłania programu do stacji. 
Będziemy mieli wtedy pewność, że 
nasz loader będzie zawsze działał 
tak jak należy. 


Warto dodać, że właśnie ta 
metoda transmisji (wykorzystują- 
ca MEMORY-WRITE) jest stoso- 
wana w większości  turboloade- 
rów, pomimo że przesyłanie baj- 
tów nie jest zbyt szybkie. Jak łat- 
wo żauważyć przesyłanie kilku 
bloków programu może trwać na- 
wet kilka sekund. W większości 
przypadków można się z tym po- 
godzić, gdyż takie przesyłanie 
wykonywane jest raz na czytany 
zbiór, a czasem nawet rzadziej. 


Oprócz metody bezpośrednie- 
go dostępu i rozkazów wewnętrz- 
nych istnieją także "nieoficjalne" 
metody umieszczania programu 
w stacji. W niektórych wypadkach 
można wykorzystać fakt, że po 
zainicjowaniu dyskietki zawartość 
sektora 18,0 pojawia się w ostat- 
nim buforze stacji ($700), 
a w sektorze tym pozostawionych 
jest wiele nieużywanych bajtów, 
w miejscu których można wpisać 
swój program (który na przykład 
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załaduje z dysku kilka innych sek- 
torów i umieści je w pozostałych 
buforach). 
Taki 
programu w stacji ma jednak tę 


sposób umieszczania 
wadę, że jeżeli przekopiujemy 
wszystkie zbiory wchodzące 
w skład programu używającego 
właśnie takiej metody transmisji 
na inny dysk, to loader nie będzie 
już mógł działać poprawnie. W o- 
becnych czasach dąży się jednak 
do tego, aby wszystkie programy, 
które nie zajmują całej strony 
dysku, były kopiowalne zbiorami, 
co prowadzi do lepszego wyko- 
rzystania pojemności dyskietki. In- 
na metoda "nieoficjalna" wyko- 
rzystuje fakt, że po otwarciu zbio- 
ru przez OPEN (oczywiście z ka- 
nałem innym niż 15, oraz ż poda- 
niem nazwy) jego pierwszy blok 
jest automatycznie odczytywany 
iumieszczany w którymś z wol- 
nych buforów. 

Czy jednak musimy zgadywać 
w którym? Nie ma tak źle! 


Okazuje się, że wektor $0030 
(w RAM stacji oczywiście) zaw- 
sze wskazuje na początek bufora, 
na którym była wykonywana os- 
tatnia operacja dyskowa. W na- 
szym przypadku wskazuje on na 
bufor do którego załadowany 
został pierwszy blok naszego pli- 
ku. Metoda ta nie jest obciążona 
problemem niekopiowalności zbio- 
rami, ale wiąże się na przykład 
z koniecznością tworzenia spec- 
jalnego zbioru z programem dla 
stacji, co nie zawsze jest pożąda- 
ne. 

Można też posyłać program pi- 
sząc swoje własne, szybkie pro- 
cedury obsługi portu szeregowe- 
go. Jak się później okaże nie trze- 
ba ztego powodu pisać specjal- 
nie długiego programu, a wyniki są 
imponujące. Przykładowy program 
realizujący szybką transmisję zos- 
tanie dokładnie omówiony w któ- 
rymś z następnych odcinków, po 
omówieniu zasady działania i obs- 
ługi portu szeregowego. 


Niestety nie zmieściliśmy się 
dzisiaj z uruchamianiem programu 
w stacji Za miesiąc to nadrobimy, 
a także zaczniemy pisać progra- 
my przeznaczone do wykonania 
przez procesor stacji Zajmiemy 
się też omawianiem mapy pamięci 
stacji 1541, oraz 1571. 


Krzysztof Matula 
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Skaner? 
Czy nie skaner? 


Czy do Amigi można podłą- 
czyć skaner? Owszem można! A- 
aa.. będzie działał? Oczywiście! 
Amiga to sprzęt zabawkowy więc 
będziemy się dzisiaj bawić 
w przenoszenie obrazków do pa- 
mięci naszej zabawki. Nie tak 
dawno opisywaliśmy na łamach 
KEBAB'a digitizery do obrazu dos- 
tarczanego np. z kamery video. 
Dzisiaj o skanerach. 

Nie będziemy jednak zajmować 
się urządzeniami kosztującymi og- 
romne pieniądze ani opisywać, 
wzorem niektórych czasopism, u- 
rządzeń, których nie mieliśmy 
możliwości WSZECHSTRONNIE 
przetestować. Zatem dziś w KE- 
BABie: Skanery ręczne markowa- 
ne znakami Alfa Data oraz Gol- 
den Image a dla bardziej wyma- 
gających skaner (pod)ręczny fir- 
my SHARP model JX-100. 

Od razu na początku wyjaśni- 
my sobie, że zarówno Golden Ima- 
ge jak iAlfa Data to właściwie 
dokładnie to samo. Różnice pole- 
gają na znakach firmowych, opa- 
kowaniach i... chyba niczym wię- 
cej. Typowa,  dalekowschodnia 
produkcja z Hong-Kongu, Singapu- 
ru, Malezji, Filipin czy Tajwanu. 
W związku ztym  ograniczymy 
swoje wywody do jednego ze 
skanerów. Ręczne skanery typu 
Golden Image to jedne z najprost- 
szych skanerów dostępnych aktu- 
alnie na rynku. Dzięki zastosowa- 
niu odpowiedniego interface'u pod- 
łącza się go do Amigi poprzez 
złącze "Parallel". 

Płaską taśmę wieloprzewodo- 
wą, zakończoną wtykiem 25-0 
stykowym wtykamy do gniazda 
w Amidze a do pudełka znajdują- 
cego się na drugim końcu w/w 
taśmy podłączamy skaner oraz 
zasilacz sieciowy. Tego typu roz- 
wiązanie jest co prawda wygodne 
dla producenta (i tanie) ale dla u- 
żytkownika nie jest z pewnością 
optymalnym gdyż powstała dzięki 
temu plątanina kabli z tyłu obudo- 
wy nie jest z pewnością widokiem 
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przyjemnym. Tyle instalacji od 
strony hardware'owej. Abyśmy 
jednak mogli cokolwiek skanować, 
musimy mieć jeszcze odpowiedni 
software. Do skanerów Alia Data 
iGolden lmage dołączane są 
programy produkcji firmy MiG- 
raph onazwach Touch Up lub 
Scan 8 Save. O ile druga nazwa 
jednoznacznie informuje nas 
o możliwościach programu (Przes- 
kanować i zapisać), o tyle pierw- 
sza sugeruje jakieś poważniejsze 
umiejętności. 

Bliskie spotkania trzeciego 
stopnia z obydwoma programami 
powodują jednak znaczny spadek 
emocji. Co prawda obydwa prog- 
ramy działają i spełniają swoje 
zadanie w podstawowym zakre- 
sie, niemniej jednak trudno się nimi 
zachwycać. Zarówno prędkość 
działania jak i tzw. interface użyt- 
kownika pożostawia wiele do ży- 
czenia. Po prostu wyglądają one 
idziałają tak jak przystało na 
pionierskie czasy Amigi tj. 
rok około 1986. 

W dniu dzisiejszym użyt- 
kownik przyzwyczaił się już 
do oprogramowania o zna- 
cznie wyższym komforcie 
pracy. Ale nie narzekajmy 
zbyt wiele, bądź co bądź 
działa. Omawiane skanery 
posiadają przełączaną sko- 
kowo rozdzielczość od 100 
do 400 dpi (punktów na 
cal). Oprócz tego w obudo- 
wie znajduje się pokrętło u- 
możliwiające ustawienie jas- 
ności zjaką zamierzamy 
skanować oraz czteropozy- 
cyjny przełącznik TEXT/ 
PHOTO. Za pomocą tego 
ostatniego ustawiamy czu- 
łość skanera na odcienie 
szarości. Skanujemy kładąc 
nasz obrazek na równym 
podłożu i ustawiając na nim 
skaner. Następnie wybiera- 
my -w naszym programie 
funkcję "SCAN" na potwier- 
dzenie czego zapalają się 
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Skanery dzielą się 
na dobre i kiepskie, 
kolorowe i niekolo- 

rowe, stołowe 

i ręczne, duże i ma- 
łe oraz drogie i... 
bardzo drogie. 





elementy oświetlające zamonto- 
wane wewnątrz skanera. Program 
niestety nie daje nam zbyt dużo 
czasu na zastanawianie się. Musi- 
my co żywo łapać za skaner, u- 
mieścić go precyzyjnie nad podło- 
żem przeznaczonym do skanowa- 
nia i rozpocząć skaning zanim op- 
rogramowanie zwątpi w naszą in- 
teligencję i... wyłączy oświetlenie 
dając nam jednocześnie do zrozu- 
mienia, że byliśmy zbyt powolni 
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w naszych poczynaniach. W mo- 
mencie gdy rozpoczynamy skano- 
wanie, musimy wcisnąć przycisk 


umieszczony zboku obudowy 
skanera. 
Teraz już wszystko (przede 


wszystkim jakość efektu końco- 
wego) zależy od tego jak bardzo 
drżą nam ręce. Musimy bowiem 
przesuwać skaner po podłożu 
z niewielką, aczkolwiek w miarę 
możliwości jednostajną prędkoś- 
cią. Im równomierniej przesuwamy 
skaner, tym lepszy efekt końco- 
wy. Niedostatki naszej sprawności 
manualnej są sygnalizowane mru- 
gającą diodą LED zamontowaną 
w górnej części obudowy skanera. 

Ewentualne zgaśnięcie diody 
mówi nam o tym, że w zasadzie 
powinniśmy zacząć zabawę od 
nowa. Po kilku próbach powinno 
nam się udać wypracować odpo- 
wiedni ruch ręki oraz dobrać nas- 
tawy pokrętła regulacyjnego jas- 
ności. Przeskanowany obrazek 
możemy następnie zapisać na 
dysk w formacie IFF w postaci 
"surowej" lub przeliczyć go na 
pseudo-odcienie szarości. Dlacze- 
go "pseudo"? 

Otóż omawiane skanery nie są 
w stanie przetworzyć autentycz- 
nych odcieni szarości. Obrazy ot- 
rzymane po przeskanowaniu są 
dwukolorowe a wrażenie odcieni 
uzyskuje się dzięki zastosowaniu 
ditheringu (typu ordered). Taki 
"surowy" obraz może być następ- 
nie przeliczony na faktyczne od- 
cienie szarości korzystając z al- 
gorytmów sprawdzających gęs- 
tość punktów w dwukolorowych 
obszarach (o rozmiarach np. 8x8 
pixeli) i zamieniających je na oś- 
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miokrotnie mniejsze punkty o od- 
powiednich barwach (szaroś- 
ciach). 

Na zdjęciach widać efekty u- 
zyskane skanerem typu "Alfa Da- 
ta” zarówno w postaci "surowej" 
jak ipo przeliczeniu na odcienie. 
Do czego może się przydać tego 
typu skaner? Biorąc pod uwagę 
stosunkowo niską cenę oraz kiep- 
ską jakość rezultatów, należałoby 
chyba polecić omawiany typ ska- 
nera osobom prowadzącym dzia- 
łalność DTP ale tylko jako urzą- 
dzenie umożliwiające przenoszenie 
konturów objektów. Przeskanowa- 
ne obrazy używa się potem jako 
"podkład" w programach typu 
ProDraw i jemu podobnych. Dzięki 
temu możemy następnie utworzyć 
kopię np. znaku firmowego ko- 
rzystając z obiektów wektoro- 
wych. Takie rozwiązanie znacznie 
ułatwia pracę. Nie nadają się na- 
tomiast obrazy uzyskiwane przy 
użyciu w/w skanerów bezpośred- 
nio do druku. 

Jeżeli potrzebna nam jest wyż- 
sza jakość, to musimy postarać 
się o nieco lepszy skaner. Minimal- 
nym rozwiązaniem jest wspomina- 
ny na początku skaner firmy 
SHARP - model JX-100. Skaner 
ten jest czymś pośrednim pomię- 
dzy skanerem ręcznym a skane- 
rem stołowym. Że względu na 
rozmiary oraz nazwę proponowa- 
ną przez producenta (portable, 
handy) należałoby go porównać 
do grupy skanerów ręcznych. Ze 
względu na sposób skanowania 
(automatyczny) jest on natomiast 
bardziej zbliżony do skanerów 


stołowych. 
Urządzenie od pierwszej chwili 











budzi zaufanie. Już sama nazwa 
producenta pozwala mieć nadzie- 
ję, że nie będzie to produkt o ty- 
powej dla np. "Golden Image”, ja- 
kości wykonania. Pierwsze wraże- 
nia potwierdzają się w stu procen- 
tach po bliższym zapoznaniu się 
z zawartością pudełka. Precyzja 
iestetyka to dwa słowa, którymi 
można w skrócie określić sposób 
wykonania skanera. Od strony 
software'owej mamy do dyspozy- 
cji produkt firmy ASDG (tak! tej 
samej od AdPro) o nazwie "Scan- 
Lab”. Ktokolwiek miał możliwość 
poznać w działaniu AdPro i po- 
równać jakość uzyskiwanych przy 
jego użyciu rezultatów z rezultata- 
mi uzyskiwanymi na innych "pro- 
fesjonalnych” pakietach (np. na 
PC) nie powinien mieć wątpliwości, 
że itym razem dostaje do ręki 
produkt wysokiej jakości. Zresztą 
podobieństwo do AdPro jest ude- 
rzające. Ten sam interface użyt- 
kownika i bardzo podobny wygląd 
od razu sugeruje pochodzenie. 
Wróćmy jednak na chwilę do 
samego skanera. Pozwala nam on 
na przetwarzanie obrazów o roz- 
miarach 100x160 mm. (dla niewta- 
jemniczonych: około 1/4 strony 
w KEBABiie). Mało! Ale wystarcza 
to do skanowania np. typowych 
zdjęć z wakacji... Aby tego doko- 
nać musimy, po rozpakowaniu (i 
podłączeniu do gniazda "serial"), 
odkręcić specjalną śrubkę bloku- 
jącą mechanizm skanera w czasie 
transportu w celu zabezpieczenia 
przed wstrząsami. Następnie kła- 
dziemy nasze zdjęcie na równym 
podłożu i... przykrywamy skane- 
rem. Na szczęście zarówno od 
góry jak iod dołu skaner ma 
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przejrzyste Ścianki, tak więc mimo 
przykrycia naszego zdjęcia może- 
my je dalej widzieć. 


Oczywiście jest to celowe 
gdyż poprzez dolną ściankę ska- 
ner będzie "oglądał" zdjęcie a gór- 
na jest po to przezroczysta abyś- 
my my mogli odpowiednio ustawić 
skaner na obiekcie skanowanym. 
W celu lepszej orientacji na dolnej 
ściance znajdują się namalowane 
zarysy maksymalnego obszaru ja- 
ki skaner może "widzieć”. Zgodnie 
z instrukcją, należy tak ustawić 
skaner aby między w/w liniami 
a obiektem skanowanym pozosta- 
ła odległość około 2 mm. Gdy już 
ustawimy odpowiednio skaner, ła- 
piemy za myszkę i dokonujemy 
tak zwanego skaningu wstępnego. 
Po co nam coś takiego? Otóż 
możliwość przeprowadzenia takiej 
formy skaningu pozwala nam na 
w miarę szybkie dobranie pew- 
nych parametrów ato przede 
wszystkim rozmiarów obszaru 
skanowanego. 

Po prostu nie zawsze musimy 
chcieć skanować cały obszar A6, 
jaki umożliwia skaner. Zaznacze- 
nie właściwego wycinka obszaru 
jest bajecznie proste i pozwala na 
znaczne oszczędności pamięci, 
której nigdy nie jest za dużo... Po 
zaznaczeniu właściwego obszaru 
przechodzimy do skaningu właści 
wego. Tu mamy możliwość wyb- 
rać spośród kilku trybów pracy o- 
ferowanych przez skaner. Ato: 
czarno-biały, sześć bitów odcieni 
szarości, trzy bity w kolorach i 18 
bitów w kolorach. 

Tryb czarno-biały, jak nazwa 
wskazuje, pozwala na przetwo- 
rzenie obrazka w dwóch kolorach 
przy czym parametr "Treshold" 
pozwala ustalić od jakiego pozio- 
mu jasności kolory będą trakto- 
wane jako biały. Sześć bitów 
w odcieniach szarości to tryb, 
w którym możemy uzyskać tyle 
odcieni szarości, ile mamy kombi- 
nacji sześciu bitów. Oznacza to 
dokładnie 64. Tryb "trzy bity 
w kolorach” pozwala nam na u- 
zyskanie ośmiu kolorów a tryb "18 
bitów w kolorach” daje nam możli- 
wość uzyskania w efekcie końco- 
wym 2/18 (lub 64*64*64) kolorów. 

Wybieramy zatem odpowiedni 
tryb pracy irozpoczynamy ska- 
ning. Zależnie od tego jaki tryb 
wybraliśmy musimy odczekać aż 
głowica skanująca wykona jedno 
(w trybach czarno-białych) lub 
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trzy (R,G,B) przejścia. Pręd- 
kość skanowania istotnie 
zależy od tego jaki tryb 
i w jakiej rozdzielczości 
wybraliśmy. Jeżeli ustawimy 
sobie maksymalny obszar 
skanowania, wybierzemy 
tryb "18 bitów...” i maksy- 
malną rozdzielczość: 200 
dpi, to (oczywiście pod wa- 
runkiem, że mamy wystar- 
czającą ilość pamięci) bę- 
dziemy musieli poczekać na 
rezultaty około... 10 min. 
W momencie gdy ustawia- 
my parametry, program na 
bieżąco informuje nas o tym 
ile będziemy potrzebowali 
wolnego RAMu na przecho- 
wanie danych ze skaningu. 
W przypadku przekroczenia 
maksymalnej ilości pamięci 
dostępnej w danym momen- 
cie na naszej Amidze, prog- 
ram poinformuje nas o tym 
zmieniając kolor liczb na 
agresywno czerwony. 
Wtedy nie pozostaje nam 
nic innego jak tylko zredu- 
kować rozmiary obszaru przezna- 
czonego do skanowania lub 
zmniejszyć rozdzielczość. Inną e- 
wentualnością jest zmiana trybu 
pracy na mniej "'pamięciożerny”. 

Należy jeszcze wyjaśnić kilka 
rodzących się już pewnie wątpli- 
wości co do maksymalnej roz- 
dzielczości oferowanej przez oma- 
wiane skanery. Teoretycznie wy- 
dawać by się mogło, że 400 dpi 
na które "stać" wymieniane pro- 
dukty Golden Image lub Alfa Data 
to znacznie (2x) więcej niż 200 
dpi, które daje nam do dyspozycji 
skaner firmy SHARP. 

Teoretycznie tak! Ale.. 
Po pierwsze 200 dpi ze skanera, 
w którym czujniki skanujące (typu 
CCD) są przemieszczane przy u- 
życiu bardzo precyzyjnego silnika 
krokowego daje lepsze (mniej 
zniekształcone) rezultaty niż na- 
wet 400 dpi ale ze skanera poru- 
szanego naszymi, niezbyt precy- 
zyjnymi, kończynami. Po drugie 
faktyczne 400 dpi jest w przypad- 
ku opisywanych skanerów ręcz- 
nych do uzyskania tylko we wspo- 
minanej postaci "surowej”, a więc 
w dwóch kolorach. 

W momencie, gdy przeliczymy 
sobie nasz obrazek na odcienie 
szarości grupując powiedzmy tyl- 
ko obszary 8x8 pikseli, to fak- 
tyczna rozdzielczość spada nam 
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do... 50 dpi! 

Skaner SHARP JX-100 pozwala 
natomiast na uzyskanie ponad 
200 tys. kolorów przy zachowa- 
niu faktycznej rozdzielczości 200 
dpi. Pamiętajmy zatem, że nie 
wszystko złoto... co ma 400 dpi. 
Jakie zatem możemy uzyskać e- 
fekty korzystając tylko z 200 dpi? 
W zupełności wystarczające do 
wszelkich zastosowań domowych 
a także do zastosowań DTP na 
potrzeby poligraficzne, oile nie 
jest nam absolutnie niezbędna oś- 
miobitowa rozdzielczość kolorów 
czyli 16.7 mln barw lub 256 odcieni 
szarości. 

Obrazy przenoszone za pomo- 
cą skanera JX-100 nie pozosta- 
wiają wiele do życzenia. Nie bez 
znaczenia jest tu także doskonałe 
oprogramowanie, w którym zosta- 
ły zaimplementowane, znane już 
z ADPro, algorytmy przetwarzania 
gotowych danych obrazu. Obrazki 
przeliczone na dowolny tryb pracy 
ekranu Amigi są (wzorem ADPro) 
doskonałej jakości. Po przeskano- 
waniu mamy jeszcze możliwość 
korekcji jaskrawości, kontrastów 
bądź kolorów. Słowem wszystko 
co może być przydatne i żadnych 
zbędnych "ozdobników". 


SD! 
Ocena skanerów na następnej stronie 
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Produkt: Handy 
Scanner JX-100 


Colour $ 


Producent: SHARP 
Dostawca: Sklep "Admiral 
Comp” - Szczecin 


Cena: ok. 8.5 mln zł. 


J + wysoka jakość wykonania 


J + wysoka jakość rezultatów rupa powstała w wakacje 


G roku pańskiego 1991. 
Wszystko zaczęło się od 
tego, że Robert "Monsoon" Niedż- 
wiecki dał ogłoszenie w "Głosie 
Szczecińskim” dotyczące wymia- 
ny oprogramowania na  C64. 
W odpowiedzi na to żadzwonił do 
niego Paweł "Gandalf" Wojcie- 
chowski. Tak zaczęła się ich 
współpraca. Monsoon robił grafikę 
itrochę kodował, a Gandalf skon- 
centrował się tylko na kodzie. I on 
to nauczył Monsoon'a jak wyś- 
wietlić logo, zrobić scroll'a i FLD. 

Po tygodniu dostał 8 (słownie 
osiem) części z tymi efektami. Do- 
dali do tego trochę produkcji Gan- 
dalfa, część odrzucili itak pows- 
tało ich pierwsze demo "Space of 
deliria” nic wielkiego, ale zawsze 
było to coś, co pozwoliło grupie 
zaistnieć na scenie. Powoli zaczęli 
zbierać członków. Wstąpili do nich 
Keen i Liar/ex-FLATLINERS, LO- 
TUS i JANETTWex-AXEL. 

Rozpoczął się okres dynamicz- 
neg rozwoju grupy, wypuszczała 
demo za demem (nie zawsze zbyt 
dobrej jakości, ale mimo to trzy 
zich dem ciągle znajdują się 
w dziesiątce najlepszych dem Pol- 
ski). Przybywało im członków, do- 
łączyli do nich SANTRAN, FLUX, 
GEIGER oraz kilku innych. W pew- 
nym momencie grupa sprawiała 
wrażenie, jakby przyjmowała 
wszystkich, którzy tylko się nawi- 
ną. 

Ale wszystko co dobre, kiedyś 
się kończy. Po ukazaniu się piąte- 
go dema grupy (drugie miejsce na 
ASPHYXIA PARTY'92) założyciele 
grupy Monsoon i Gandalf zdecy- 
dowali się przesiąść na Amigę (i 
krzyż im Panie na drogę...). 

Nastąpił po tym okres małego 
chaosu, przetasowań  personal- 
nych iwkońcu nowym liderem 
grupy został JANETTI i jej aktual- 


KERNA 


+ doskonałe oprogramowa- 
nie (ASDG) 


- stosunkowo wysoka cena 





Produkt: Handy Scanner 










Producent: Golden Image, Al- 
fa Data (?) 














"Admiral 






Dostawca: Sklep 
Comp” - Szczecin 


Cena: ok. 2.9 mln zł. 







+ małe wymiary 





+ niska cena 









- sałatka kablowa po podłą- 
czeniu 








- mierna jakość uzyskiwa- 
nych efektów 










- oprogramowanie nie odpo- 
wiadające aktualnym wyma- 
ganiom 








HEJ 4.0 


Jest to najnowszy program przeznaczony 
dla wszystkich posiadaczy C-64. 
Zawiera on: 
- instrukcję obsługi C-64 
- lekcje języka Basic 
- lekcje asemblera 
- CAG mapę pamięci C-64 
To i wiele innych ciekawych rzeczy 
znajdziesz na jednej kasecie za 39 tys. zł 
+ koszty przesyłki (Cena promocyjna) 
Zamówienia składać na adres: 
Danuta Musiał 
ul. Soplicy 16 
42-200 Częstochowa 
(Płatne przy odbiorze). Przy zamówieniach 
powyżej 30 szt. cena 29 tys. zł. 
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SKAIŚM 


ni członkowie, to: 

JANETTI - lider grupy, koder 
(chociaż już dawno nie widzieliśmy 
nic od niego), cracker, redaktor 
magazynu GOLD RUSH i swaper. 

LOTUS - grafik, redaktor ma- 
gazynu STYLE (prawdziwy ma- 
niak, jeśli chodzi i pisanie teks- 
tów), swapper (ma chyba najwię- 
cej kontaktów w Polsce). 

SANTRAN - koder, ostatnio do- 
konywał jakichś roszad sprzęto- 
wych i nie bardzo wiadomo, co się 
znim dzieje. 

FLUX - muzyk, którego mu- 
zyczki można regularnie słuchać 
w crackach JANET TFego. 

COMER - jeden z debiutantów, 
na scenie jest dopiero od niedaw- 
na, ale jego muzyczki są coraz 
lepsze. 

HAMSTER - grafik, ktory cierpi 
na chorobę, która nazywa sie 
"grupa, która jest nieaktywna”. Je- 
go poprzedni "team" AXEL nie ro- 
bił nic, więc jego twórczość po- 
zostawała nieznana. Jak na razie 
także SKYLIGHT nie wypuścił ni- 
czego, jego autorstwa. 

NAMELESS -  megaswapper 
grupy. 

HIHOT - koder i redaktor ma- 
gazynu STYLE, jeden z nowych 
nabytków grupy. 


SKYLIGHT wydaje dwa maga- 
zyny: GOLD RUSH po angielsku 
i STYLE po Polsku. STYLE jest o- 
becnie chyba najpopularniejszym 
magazynem w Polsce. Aktualnie 
grupa przygotowuje się do wyda- 
nia swojego szóstego dema (swo- 
isty polski rekord), którego frag- 
menty były pokazywane na CRA- 
ZY BOYS i SKYLIGHT party. 

lto chyba wszystko, jeżeli 
ktoś z was ma ochotę wstąpić do 
tej grupy, to musi się skontakto- 
wać z JANETTFm. 

Krzysztof”Brush”Dąbrowski 
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Fast Protocol 64 


ak widać, KEBAB chcąc 
J propagować ciekawą ideę 

amatorskich łączności kom- 
puterowych w systemie Packet 
Radio (komputer + radiotelefon, 
np. CB) stara się być bardzo opie- 
kuńczy dla fanów tego sposobu 
komunikowania. Dziś propozycja 
dła tych, którzy na Packet Radio 
pracują korzystając z Commodo- 
re 64. 


Podczas nadawania i odbiera- 
nia programów zi do waszych lo- 
kalnych BBS'ów istnieje potrzeba 
używania programów przeliczają- 
cych nasze 8-mio bitowe dane 
z programów na 6-cio bitowe za- 
kodowane dane, które mogą być 
bezkolizyjnie przechowywane na 
BBS. Problem polega na tym, że 
BBS są w stanie przyjmować da- 
ne 6-cio bitowe (tzn. 7 bitów dane 
z wyłączeniem newralgicznych 
kodów sterujących z przedziału 
od 0 do 31). 

Programy do tego typu kon- 
wersji oczywiście isnieją, ale ich 
jakość pozostawia wiele do ży- 
czenia (a to w BASIC, a to jakoś 
tak "*wolno” chodzą...). Wybaczcie 
pychę, ale postanowiłem napisać 
go jeszce raz. Postarałem się, by 
parametry pracy Fast Protocolu 
były lepsze od parametrów jego 
poprzedników i tak np.: 


1. szybki czas przygotowania 


danych (duży bufor dla danych) 


2. program Fast-Protocol jest 
bardzo krótki, co w przypadku 
"wklepywania” go przez tych, któ- 
rzy "ściągną” go na swoje kompu- 
tery z BBS będzie bardzo pomoc- 
ne 


3. wprowadzono możliwość 
scramblingu, tzn. kodowania da- 
nych, co pozwala odzyskiwać u- 
mieszczone na BBS'ie programy 
tylko przez osoby do tego powo- 
łane (znające hasło). Możliwych 
jest 65535 kombinacji. 


4. umożliwia pracę jednocześ- 
nie na dwóch stacjach dysków (o 
numerach logicznych 8 i 9) 


Po uruchomieniu programu nale- 
ży chwilę poczekać na żaładowa- 
nie do odpowiedniego miejsca pa- 
mięci danych dc języka maszyno- 
wego, które są zapisane w liniach 
DATA. W ukazującym się moment 
później Menu ukazują się informa- 
cje oprzeznaczeniu poszczegól- 
nych stacji dysków (standardowo 
ustawione jest na stacje nr 8), ak- 
tualnym ustawieniu opcji scramb- 
lingu oraz operacji obróbki danych 
z PRG na FAST i z FAST na PRG. 


Przed przystąpieniem do ob- 
róbki danych należy ustawić 
właściwe parametry, na które 
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składają się: 


- informacje 0 przeznaczeniu 
stacji dysków. SOURCE to stacja 
źródłowa (z niej są pobierane da- 
ne) a DESTINATON to stacja do- 
celowa. Zmiany dokonujemy klawi- 
szami SiD. 


- parametry scramblingu. Po 
wciśnięciu Return komputer pyta 
nas o kod. Powinien się on zawie- 
rać w przedziale od 0 do 65535. 
Kod zero (0) oznacza wyłączenie 
scramblingu (Scrambling: off). 


Generowane przez Fast-Proto- 
col dane (typu SEQ) zawierają na 
początku (przed głównymi dany- 
mi) następujące informacje: 


Inazwa programu/  -pomiędzy 
znakami */” znajduje się oryginal- 
na nazwa programu 


[SCRAMBLED] lub [FREE AC- 
CESS] w zależności, czy przesy- 
łany program był zakodowany 
czy nie 


[FAST-PROTOCOL] to tekst 
zastrzeżony, gdyż służy progra- 
mowi Fast Protocol do rozpozna- 
nia pliku w swoim formacie. 


Paweł *"Polonus” Sołtysiński 





IFF od środka cz.l 


rawie każda prężniej rozwi- 
P jająca się dziedzina życia, 

niezależnie od tego czy 
chodzi o samochody, rowery czy 
komputery, napotyka w pewnym 
momencie na problem, który w ję- 
zyku informatycznym przyjęło się 
określać słowem kompatybilność. 
Bo czy jest sens, aby do każdego 
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nowego modelu roweru czy samo- 
chodu produkować specjalne klu- 
cze czy żarówki, gdyż wizja kons- 
truktorów znacznie odbiegała od 
przyjętych rozwiązań? W więk- 
szości przypadków sensu takiego 
nie ma icałe szczęście, bo mog- 
łoby to doprowadzić do paradok- 
salnych sytuacji gdy np: chcąc 





KENDNN 





zmielić kawę musielibyśmy kupić 
jej specjalny rodzaj kompatybilny 
znaszym młynkiem. Z problemu 
tego zdaje sobie także sprawę 
większość twórców komputerowe- 
go oprogramowania, których za- 
biegi doprowadziły w 1985 roku 
do powstania uniwesalnego forma- 
tu zapisu danych nazwanego 
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w skrócie IFF (Interchange File 
Format). O tym jak istotne było 
wprowadzenie owego standardu 
(przyjętego iużywanego przez 
wiele firm zarówno softwarowych 
iproducentów sprzętu) możecie 
się przekonać przyglądając się 
dokładnie pecetom, których użyt- 
kownicy z powodu swoistego ego- 
centryzmu (głównie twórców op- 
rogramowania) cierpią wtym 
względzie na jedynie profesionalny 
bałagan. 


Kilka słów teorii... 


Nim zaczniemy zagłębiać się 
we właściwy opis owego formatu 
zatrzymajmy się przy jego ogólnej 
budowie. Każdy plik IFF składa 
się z kilku fragmentów zwanych 
*chunk'ami” (ang. chunk - klocek), 
ijak się zaraz przekonacie jest to 
dość wygodny sposób zapisu da- 
nych, pozwalający umieścić różne 
informacje w jednym pliku bez o- 
bawy, że coś się pomiesza. Każ- 
dy chunk składa się z trzech pod- 
stawowych elementów: nagłówka 
(cztery bajty), długiego słowa 
(również bajtów cztery) zawiera- 
jącego długość danych zawartych 
w chunku oraz samych danych. 
Nagłówek (ang. header) stanowi i- 
dentyfikator danego chunk'a. 
Składa się on z czterech znaków 
z przedziału od ' ' (spacja, kod 
$20) do ** (tylda, kod $7f) np: 
'noga, '1234, 'Koża lub 'TEXT" 
przy czym spacje wiodące nie są 
dozwolone (zamiast " BUM” należy 
użyć "BUM * lub "BOOM'). 


Pole długości danych (ang. da- 
ta size) określa ilość danych (w 
bajtach) zawartych w chunku, lub 


UIFMH" — 
14178 _— 


MOĄTEQ BZIŁT 
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Pole długości danyc 





inaczej, w przy- 
padku gdy ma- 
my kilka chun- 
ków w pliku, i- 
lość bajtów jaką 
musimy pominąć 


UHORC 
HORE 
UBYTE 


aby natrafić na UBYTTE 
początek nas- UBYTE 
tępnego chunka. UBYTE 
Ostatnią  częś- UHOURDE 
cią są już właś- UKRYTE 
ciwe dane. Za- HORD 
tem całkowita 


długość chunka 

to: długość danych + cztery bajty 
na nagłówek i cztery na pole dłu- 
gości. Spójrzcie na pierwszą ta- 
belkę obok gdzie znajduje się 
fragment przykładowego takiego 
elementu. 


Aby wszystkie nasze chunki 
tworzyły poprawny plik IFF należy 
umieścić je wewnątrz struktury 
IFF. Budowa struktury jest niemal 
identyczna jak budowa chunka, 
składa się ona bowiem z nagłów- 
ka, pola długości oraz danych 
(którymi są chunki). Najczęściej 
spotykaną strukturą (w 98%) jest 
struktura o identyfikatorze 
"FORM. Jest to najprostsza 
z możliwych struktur IFF. 


A pozostałe dwa procent? O- 
tóż standard IFF przewiduje możli- 
wość umieszczenia kilku np: ob- 
razków (czyt. struktur) w jednym 
pliku. Zamiast "FORM" użyjemy 
wtedy struktury o identyfikatorze 
"CAT ", w której to z kolei może- 
my umieścić np: kilka pełnych 
struktur "FORM”. Brzmi to dość 
pokrętnie, lecz mam nadzieję, że 
wszystko wyjaśni Wam rysunek 
numer 2 - na stronie sąsiedniej 
(znaczenie symbolu "ILBM" wyjaś- 
nimy sobie za 
chwilę). 


Hagtowek chunka 


Pozostał 
nam jeszcze 
jeden procent 
do zagospoda- 
rowania... Wy- 
obrażcie sobie 
następującą 
sytuację. Pot- 
rzebujecie  u- 
mieścić w pliku 
kilka obrazków 
itak się akurat 
składa, że każ- 
dy znich uży- 
wa tej samej 


LEAR 











Tab.1 





LhunkE "EMHD" 


Szerokość, Huvusokośc 
Poskx, Posy 

Ilość bitplanów 
Znacznik maski 
Znacznik kompres ji 
Nie używany 

Kolor przezroczysty 
ispectx, Hspecty 
PaqgeHidth, FageHeight 


palety (czyli tych samych kolo- 


rów). Zapisując te obrazki dublo- 
walibyśmy chunk zawierający ko- 
lory. Przy kilku obrazkach sytua- 
cję taką możnaby przemilczeć, ale 
przy np 100 obrazkach "*marnuje- 
my” znaczny procent pojemności 
dysku zapisując zbyteczne 99 
chunków. Czy można coś z tym 
fantem zrobić? 

Otóż można. Zamiast zapisy- 
wać przy każdym obrazku ową 
paletę wystarczyłoby zrobić to 
raz (a dobrze) i używać jej potem 
przy wyświetlaniu pozostałych ob- 
razków. Przewidzieli to twórcy IFF 
istworzyli w tym celu specjalną 
strukturę o identyfikatorze "LIST" 
(jest ona dość podobna do struk- 
tury "CAT "). Wrniej to umiesz- 
czamy zarówno dane wspólne dla 
wszystkich zawartych w nim 
struktur (w - chunku "PROP”) jak 
i same struktury. 

Dodatkowo, owe dane globalne 
(w naszym przypadku kolory) mo- 
gą być przesłonięte przez równo- 
rzędne dane zawarte w którejkol- 
wiek ze struktur w pliku. Żilustruj- 
my to kolejnym przykładem: wyś- 
wietlamy 6 obrazków z pliku przy 
czym wszystkie prócz obrazka 4 
używają identycznych kolorów. 
Zatem wyświetlamy obrazki 1,2,3 
korzystając z globalnej palety, ob- 
razek 4 ma swoją własną (oczy- 
wiście nagrywając taki plik powin- 
niśmy ją tam umieścić!), która ma 
w tym momencie jakby wyższy 
priorytet, po czym pozostałe dwa 
obrazki pokazujemy używając po- 
nownie globalnej palety kolorów. 


Niektórym z Was pewnie wyda 
się wtym momencie, iż każda 
próba skorzystania z IFFu musi 
w stu procentach skończyć się 
niepowodzeniem. Przyznaję, że 
na pierwszy rzut oka wygląda to 
mało ciekawie (co chwila chunk 
w chunk'u chunkiem  pogania...), 
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lecz w praktyce okazuje 
się, że nie taki diabeł 
straszny (ani _ struktury 
"LIST" czy "CAT ').. ici 
którzy zadali sobie trud 
wymyślenia owego stan- 
dardu z pewnością dobrze 
wiedzieli co robią. Należy 
jednak zauważyć, że 
znacznie prościej obsługu- 
je się IFF w językach wyż- 
szego poziomu (np. w GO) 
niż w assembierze (szcze- 
gólnie przy  strukturzch 
różnych od "FORM"). 

Ale wracajmy do tema- 
tu.. Dane które chcemy 
wpisać w strukturę musi- 
my poprzedzić jeszcze 
jednym identyfikatorem, 
który to służy do określania da- 
nych w niej zawartych. Tym ra- 
zem są to tylko i wyłącznie (tak 
jak przy nagłówku) cztery znaki. 
W zależności od tego co zechce- 
my zapisać (lub jakiego programu 
używamy) możemy użyć następu- 
jących identyfikatorów np: "SMUS” 
(dane muzyczne programu Aegis- 
Sonix), "TDDD” - dane raytracera 
TurboSilver, "ACBM” - używany 
przez AmigaBasic (ale kto używa 
AmigaBasic'a?), "85VX” - ośmiobi- 
towe sample, "FANT"” - używany 
przez program animacyjny Fanta- 
vision, czy znany już z rysunku 2 
identyfikator "ILBM” używany przy 
zapisie obrazów. Oczywiście nie 
są to wszystkie możliwe identyfi- 
katory (wymienianie ich byłoby 
bezcelowe i zajęłoby conajmniej 
połowę numeru). IFF jest standar- 
dem który się wciąż rozwija, pow- 
stają coraz to nowe programy 
wykorzystujące go do swoich ce- 
lów, więc aby uniknąć bałaganu 
(np: dublowania się identyfikato- 
rów), istnieje specjalna instytucja 
w której można zarejestrować 
własne nazwy chunków (zaintere- 
sowanych odsyłam pod adres: 
CATS US, IFF Registry, 1200 Wil- 


son Drive, West Chester, PA. 
19380). 
Kilka podstawowych zasad 


rządzących chunkami: 

1. Jeśli plik nie rozpoczyna się 
od nagłówków: "FORM", "LIST" ani 
"CAT * to nie jest to plik typu IFF! 

2. Każda 16 lub 32 bitowa licz- 
ba (głównie w polu długości) jest 
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"FORM" 


"TLBM" 


"FORM" 





zapisana od najstarszego bajtu do 
najmłodszego Czyli w formacie u- 
żywanym np. przez Motorolę (nie 
dotyczy to czywiście samych da- 
nych!). Ponadto każda taka liczba 
musi zaczynać się od adresu pod- 
zielnego przez dwa. 


3. Z powyższego powodu każ- 
dy chunk o długości nieparzystej 
(np. 173 bajty) musi być uzupełnio- 
ny do parzystej (dopisanie zera 
wystarcza w zupełności), przy 
czym nie należy modyfikować po- 
la długości (nie zapomnij pominąć 
tego bajtu przy odczycie danych!). 
Zabieg taki okazuje się niezbędny 
w przypadku gdy zechcemy tłą- 
czyć po kilka chunków w pliku (a 
zechcemy!). 


4. Przy sprawdzaniu nagłów- 
ków, znaczna większość progra- 
mów (jeśli nie 100%) używa rozka- 
zu porównania dwóch 32 bitowych 
danych, zatem nie bez znaczenia 
jest wielkość liter użytych w iden- 
tyfikatorze (albowiem 'BZYK' nie 
jest rowne 'BzykK' ani bzYK' czy 
też 'bzyk' lub 'bzyk')! 


5. Kolejność chunków nie jest 
zgóry ustalona (do ustalenia 
zktórym znich mamy przyjem- 
ność służą właśnie nagłówki)! 


IFF ILBM 
Po tej solidnej dawce teorii 
czas na Część praktyczną. 


W dzisiejszym odcinku zajmiemy 
się strukturą o której opis progiliś- 
cie nas w swoich listach najczęś- 
ciej. Mam na myśli strukturę zapi- 





KENNN 


struktura H1 


struktura H2 


rys. 2 
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su obrazów czyli ILBM (Inter- 
Leaved BitMap). ILBM składa 
się zczterech podstawo- 
wych chunków, które służą 
do zdefiniowania wszystkich 
niezbędnych parametrów za- 
pisanego obrazu i których 
znajomość wystarczy nam 
do poprawnego zinterpreto- 
wania danych graficznych. 

Chunk pierwszy: "BMHD” 
(BitMap HeaDer]). 


Spójrzcie na tabelę numer 
jeden, która zawiera rozpisa- 
ną zawartość danych w tym 
chunku. W tabelach użyliśmy 
składni języka ©, więc dla 
tych, którzy go nie znają 
małe wyjaśnienie: BYTE, WORD, 
LONG to kolejno bajt,słowo i dłu- 
gie słowo (4 bajty) traktowane ja- 
ko liczba ze znakiem (np: BYTE 
przyjmuje wartości -128 do 127). 
Liczby bez znaku poprzedzone są 
literą U (unsigned) czyli odpowied- 
nio:  UBYTE, UWORD i ULONG. 
Myślę, że pierwsze dwie pozycje 
nie wymagają większych wyjaś- 
nień. Są to po prostu całkowite 
wymiary obrazka w pixelach, przy 
czym szerokość musi zostać za- 
okrąglona do pełnych 16 bitów. 
Zatem ilość słów wchodzących 
na jedną linię (raster) naszego ry- 
sunku można obliczyć z następu- 
jącego wzoru: 

Ilość Słów = ((Szer+15)/16). 


Następne dwa słowa to pozy- 
cja naszego rysunku. Wartości tu 
zawarte pozwalają wymusić (o ile 
program ich nie ignoruje) wyświet- 
lenie obrazka począwszy od np: 
setnej linii i 50 kolumny, czyli sta- 
nowią jakby przesunięcie (w pixe- 
lach) danego obrazu względem 
punktu 0,0. Wartość kolejna ok- 
reśla nam liczbę bitplanów uży- 
tych do stworzenia danego rysun- 
ku (całkowita liczba użytych kolo- 
rów to: 2"LiczbaBitplanów). 


Następną informacja jaką znaj- 
dziemy w chunku "BMHD” ozna- 
czona jest jako Znacznik Maski. 
Cóż to takiego ta maska? Zapew- 
ne znaczna większość z Was 
zdążyła już zetknąć się z progra- 
mem DeluxePaint, a skoro tak to 
właśnie nim posłużymy się w celu 
zilustrowania pojęcia maski. Nary- 
sujcie coś (np. koło) używając ja- 
ko pióra koloru numer 1, następnie 
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obok narysujcie drugie koło, lecz 
tym razem innym kolorem. Teraz 
z menu Effect/Stencii wybierzcie 
opcję Make i zaznaczcie wniej 
kolor pierwszego koła i kliknijcie 
na Make. Wytnijcie teraz koło dru- 
gie i spróbujcie zamazać nim to 
pierwsze... Nie wyszło? I oto cho- 
dzi. Opcją Stencil ustawiliście 
właśnie maskę, która powodowa- 
ła ignorowanie innych kolorów niż 
zaznaczone (drugie kółko). Jest to 
pierwszy typ maski przewidziany 
w IFFie. 


Drugi typ maskowania opiera 
się na kolorze przezroczystym. 
Weźmy ponownie DPainta. Znów 
rysujemy dwa różnokolorowe ko- 
ła, ztym, że teraz jedno umieści- 
my na drugim (nie zapomnijcie wy- 
łączyć opcji Stencil!). Następnie 
ustawcie kolor przezroczysty na 
kolor pierwszego kółka (w tym 
celu należy kliknąć prawym przy- 
ciskiem myszy wskazując jedno- 
cześnie na ów kolor). A teraż 
spróbujcie wyciąć nasze kółka... 


Trzecim typem maski jest typ 
zwany Lasso. Ponieważ typ ten 
jest w zasadzie na Amidze nies- 
potykany, więc pominiemy aspek- 
ty wykonania takiej maski. 


Wystąpienie maski jest sygnali- 
zowane przez ustawienie odpo- 
wiedniej wartości w polu Znacz- 
nik Maski. I tak: pierwszemu oma- 
wianemu typowi przypisano war- 
tość 1, drugiemu 2 zaś lassu 3. 
Wartość zero w tym polu oznacza 
oczywiście brak maski. Przykłado- 
wo: wartość 5 sygnalizuje użycie 
łassa oraz koloru przezroczystego 
(sam kolor zawarty jest w kolej- 
nym polu oznaczonym jako Ko- 
lor_Przezroczysty). 


Zawartość pola Znacz- 
nik _Kompresjj mówi nam czy 
poszczególne  bitplany zostały 
skompresowane czy też mnie. 


Wrócimy do tego za chwilkę. 


AspectX  iAspectY określa 
nam stosunek wielkości poszcze- 
gólnych pixeli. Zauważyliście za- 
pewne, że pixele nie są idealnie 
kwadratowe (np: koło narysowane 
w rozdzielczości 1280x256 będzie 
swoim wyglądem raczej przypomi- 
nało elipsę). Wprawdzie ów sto- 
sunek nie ma większego znacze- 
nia przy pracy, to jednak przy 
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przenoszeniu obrazów na np: 
Mac'a czy lIris'a zalecane jest u- 
mieszczenie tam poprawnych war- 
tości (przykładowo dla rozdziel- 
czości 320x200 stosunek ten bę- 
dzie wynosił 10:11). 





Każdy rysunek może mieć do- 
wolne rozmiary. Może być mały 
(np. 10x10 pixeli) lub taki duży na 
jaki pozwala dostępna pamięć (np: 
4096x4096). Niestety Amiga nie 
dysponuje jeszcze trybami gra- 
ficznymi pozwalającymi wyświetlić 
ostatni z nich, musimy zatem og- 
raniczyć się do zobrazowania 
fragmentu danego rysunku, 
w czym pomocne stają się pola 
PageWidth iPageHeight (szero- 
kość/wysokość strony) określają- 
ce nam wymiary takiego zaleca- 
nego okna wyświetlania (także 
w pixelach), zaś niewidoczne frag- 
menty grafiki możemy pokazać 
odpowiednio przesuwając jego 
zawartość. 


Chunk "BMHD” jak dotychczas 
pozostaje w niezmienionej postaci 
ijak już pewnie niektórzy zdążyli 
sobie obliczyć zawiera łącznie 20 
bajtów danych. 


Chunk drugi: "GMAP” (Color 
MAP) 
Skoro już dowiedzieliśmy się 


co nieco o wielkości obrazka czas 
na informacje o jego kolorach. Ża- 





warte są one w oddzielnym chun- 
ku "CMAP"” (ang. Color Map czyli 


mapa kolorów). Barwy tu zapisa- 
ne są rozbite na trzy podstawowe 
składowe: R, GiB (czyli czerwo- 
ny, zielony i niebieski). Na każdą 
składową przeznaczono po jed- 
nym bajcie (zatem np: 32 kolory 
zajmą nam łącznie 32*3=96 baj- 
tów), zaś barwy zapisywane są 
w kolejności: RGB dla rejestru ko- 
lorów $00, RGB dla rejestru $01, 
$RGB dla rejestru $02... i tak dalej 
(aż do 32 lub 256). 


Starsze modele Amig (te z uk- 
łądami ECS) miały możliwość 
wyświetlenia maksymalnie 16 od- 
cieni każdej składowej, po 4 bity 
każda, które to składowe zapisy- 
wane były w chunku, nie jak by 
się mogło wydawać z użyciem bi- 
tów 0-3 (%——l11i) ale używając 
bitów 4-7 (%fT111——). Co za 
bzdura pomyśleli sobie zapewne 
niejedni. Otóż nie bzdura. Sięgnij- 
cie do poprzedniego numeru, do 
artykułu o układach AGA. Zauwa- 
żyliście (a niektórzy także prze- 
testowali), że układy te dysponują 
poszerzoną paletą kolorów poz- 
walając osiągnąć po 256 odcieni 
każdej składowej. Zatem gdyby 
nie ta pozorna bzdura w zapisie 
kolorów, musielibyśmy obecnie 
zmagać się z całkiem zbędnymi 
konwerterami, a tak, dzieki dale- 
kowzroczności autorów standardu 
IFF możemy tego uniknąć i zacho- 


PREFERUJĘ DPOŚKONĄŁOŚĆ.. 
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wać ciągłą kompatybilność tego 
formatu. 


Chunk trzeci: 'CAMG" 


Ponieważ nasz komputer jest 
w stanie obsługiwać różne tryby 
graficzne, począwszy od LoRes, 
HiRes, Extra Halfbrite i Interlace 
ana HAM8 skończywszy, zatem 
gdzieś muszą się znajdować infor- 
mację w jakim z nich powinniśmy 
wyświetlić naszą grafikę. Służy do 
tego chunk onazwie "CAMG” 
i jest specjalnym chunkiem wystę- 
pującym tylko na Amidze. Zawiera 
on pojedyńcze długie słowo (U- 
LONG), które określa użyty tryb 
graficzny. W Amigach z KickStar- 
tem 1.3 można wartość zawartą 
w tym chunku (modelD) używać 
bezpośrednio np: w strukturze 
ViewPort. 

Należy przy tym profilaktycznie 
skasować starsze 16 bitów, nieu- 
żywane przez OSl.3. Natomiast 
w wersji 2.0 (lub wyższych) moż- 
na określić czy zdefiniowany 
w tym chunku tryb graficzny jest 
osiągalny na danej Amidze czy 
też nie. W tym celu należy posłu- 
żyć się funkcją ModeNotAvailable 
zawartą w graphics.library, której 
podajemy jako daną wejściową 
ów identyfikator trybu graficzne- 
go. 
Jeśli funkcja zwróci nam war- 
tość zero to znaczy to, że bez 
przeszkód możemy przystępować 
do wyświetlania rysunku, przy 
czym dalej postępować możemy 
już analogicznie jak w przypadku 
OS1.3 (nie należy tylko zerować 
starszych, już wykorzystywanych, 
bitów). 


Chunk czwarty: ".BODY” 


W zasadzie chunk ten nie wy- 
maga żadnego opisu. Zawiera on 
bowiem zasadnicze dane gralicz- 
ne (czyli bitplany) ułożone z tzw. 
*przeplotem” (ILBM znaczy mniej- 
więcej  'bitmap przeplatany”). 
W praktyce wygląda to tak: 

linia O bitplanu +0, 

linia O bitplanu +1, 

linia O bitplanu ?2... 

linia 1 bipłanu 0, 

linia 1 bitplanu +1 itd. 


Ponadto jeśli używamy maski 
pierwszego rodzaju (wartość 1 
w polu  BMHD->Znacznik_Maski), 
to poszczególne rastry (linie) 
przedzielone są odpowiednimi ras- 
trami maski, czyli: 

linia O bitplanu 40, 

linia 0 maski bitplanu +0, 

linia O bitplanu +1, 

linia O maski bitplanu +1... itd. 


Omawiając chunk BMHD napot- 
kaliśmy na Znacznik _Kompresji. 
Pora sobie to wyjaśnić dokładniej. 
Otórz dla skrócenia naszego ob- 
razka przy zapisie na dysk, może- 
my nasze dane zawarte w *BO- 
DY” skompresować. W tym celu 
używany jest prosty kompresor 
znacznikowy, który realizuje algo- 
rytm ByteRun. 

Podczas kompresji sprawdza- 
my czy w danym rastrze nie wys- 
tąpiły kolejno po sobie więcej niż 
2 identyczne bajty. Jeśli tak, to 
liczymy ilość ich wystąpień (uży- 
wając do tego bajtu!) a następnie 
zapisujemy (np. w buforze) kolej- 
no: zanegowaną wartość powtó- 
rzeń pomniejszoną 0 jeden oraz 
wartość powtarzającego się bajtu 
np: bajt o wartości 175 powtórzył 
się 20 razy, zatem zapisujemy: - 
19, 175 (widać, że skoro używamy 
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liczb ze znakiem to przy bajcie 
maksymalna liczba  zliczonych 
powtórzeń nie może przekroczyć 
127). Jeśli kolejne bajty są od 
siebie różne to zapisujemu ich i- 
lość (także pomniejszoną o jeden) 
oraz te bajty. Wartość -128 jest 
nie używana. Dekompresując dane 
postępujemy analogicznie (właści- 
wą procedurę znajdziecie w Ke- 
babie 2/93 na stronie 39 - etykie- 
ta IFFDepack). 


Taki algorytm nie jest najefek- 
tywniejszy (nawet skompresowa- 
ne dane można "poprawić” używa- 
jąc np: PowerPacker'a) ale jest na 
tyle szybki, że pozostaje nadal 
w użyciu aprzy tym jego imple- 
mentacja nie jest zbyt skompliko- 
wana. Przy kompresowaniu pamię- 
tać należy o kilku sprawach. Po 
pierwsze nie należy kompresować 
na raz więcej niż jednej linii dane- 
go bitmapu, zaś ewentualną mas- 
kę należy również poddać temu 
zabiegowi. Jedynie ByteRun jest 
standardowym algorytmem komp- 
resji plików IFF, zatem używając 
innych należy się liczyć z ewentu- 
alną niemożnością użycią takiego 
pliku przez inne programy. Po 
kompresji ustaw Znacznik _Komp- 
resji na 41, zaś gdy danych nie 
pakowałeś ów znacznik wyzeruj. 


W następnym odcinku, za mie- 
siąc, zajmiemy się szerzej forma- 
tem zapisu animacji czyli forma- 
tem IFF ANIM. A jeszcze w tym 
na końcu numeru w dziale listingi 
znajdziecie program wyświetlają- 
cy dane oobrazku pobrane 
z chunka BMHD. 


Marcin "Mr.Soft" Orłowski 





FLD+SCROLL 64 


tylu lekcjach assemblera 
6502/6510 prowadzonych 
przez mojego redakcyj- 


nego kolegę Patryka (SD!) wypa- 
da położyć nieco większy nacisk 
na stronę praktyczną zdobytej 
przez naszych Czytelników wie- 
dzy. Dziś upieczemy dwie piecze- 
nie na jednym ogniu, tzn. pokaże- 
my krok po kroku działanie pros- 
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tego lecz efektownego  trick'u 
onazwie FLD oraz połączonego 
znim płynącego napisu, tzn. 
scrolra. 

Co to jest scroll to już chyba 
każdy wie, natomiast co to jest 
FLD - wiedzą ci, którzy wiedzą, 
bo "'FLD” jako skrót raczej zni- 
czym nam się nie kojarzy. 

Od czego skrót? Od "Flexible 


KENDA 





SOFTWARE] 





Line Distance”, czyli w wolnym tłu- 
maczeniu "regulowalny odstęp po- 
między liniami na ekranie”. Tłuma- 
czenie nie dosłowne ale za to od- 
dające istotę sprawy. W prezen- 
towanej tutaj wersji możemy po 
prostu tak jakby "obsunąć ekran 
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w dół ito tyłko za pomocą odpo- 
wiedniego sterowania układem wi- 
zyjnym! 





w zasadzie dowolny Assembler 
(tu wykorzystano TurboAssembler 
V5) oraz sprawny interpreter języ- 


w pamięci w postaci 256 elemen- 
towej tablicy począwszy od adre- 
su $0F00 (czyli 3840 dziesiętnie): 


Na dodatek odpowiednio regu- ka BASIC (zakładam, że Wasze 
lując owo "obsuwanie” ekranu kompute- 
przy użyciu gotowej tablicy war- ry  zos- 10 AD=3840:K=180/3.14 
tości funkcji sinus uzyskujemy tały wy- 20 EGORNT=O" TO 35/9 SKUESPO 3160 /25I6E:BETAK 
całkiem miłe dla oka opadanie posażone 30 POKE AD, 102 + (94*SN(B)) w ADSADHI NET AE 
iwznoszenie się zawartości ekra- w niego 


nu. 


już fabrycznie). 
W języku BASIC piszemy pro- 


Po czym możemy już 
przystąpić do pisania głównego 


Aby nie przetrzymywać dłużej cedurkę, która pozwoli nam na programu z użyciem 
Czytelników, zabierzmy się do wygenerowanie tablicy wartości 
pracy. Potrzebny nam będzie funkcji sinus idane te odłoży Assemblera: 





;FLD+SCROLL (C)1993 Commodore Kebab / Polonus 





*= $1000 ; adres startu programu w pamieci 

1000 A2 01 LDX 4$01 ; ustalenie koloru bialego dla kursora 
1002 8E 86 02 STX $0286 
1005 CA DEX 
1006 8E 20 DO STX $DO020 ; i czarnego dla tla i ramki 
1009 8E 21 DO STX $DO021 
100C 20 44 E5 JSR $E544 ; kasowanie ekranu 
100F 78 SEI ; wylaczenie przerwań 
1010 A9 7E LDA $$TE ; wylaczenie generatora IRQ 
1012 8D 0D DC STA $DCOD 
1015 A2 00 LDX *$00 
1017 8E 0E DC STX $DCOE ; wykasowanie zródel innych przerwań 
101A 8E FF 3E STX $3FFF ; wyzerowanie bajtu wypelnienia FLD 
101D E8 INX 
101E 8E 1A DO STX $DO1A ; poinformowanie VICa o nowym IRQ 
1021 A9 2E LDA $$2E ; uslalenie numeru linii do przerwania 
1023 8D 12 DO STA $D012 ; na $2e 
1026 A9 1B LDA $4$1B 
1028 8D 11 DO STA $DO011 
102B 20 7B 10 JSR IXTSET ; ustawienie parametrów scroll'a 
102E A9 3D LDA $<IRQ ; ustalenie nowego wektora przerwań 
1030 8D 14 03 STA $0314 ; mlodszy bajt adresu IRQ 
1033 A9 10 LDA Ż>IRQ 
1035 8D 15 03 STA $0315 ; starszy bajt adresu IRQ 
1038 58 CLI ; wlaczenie przerwań i powrót 
1039 60 RTS ; do BASIC 

SINUS = $0F00 ; gdzie lezy tablica wartosci sinus 
103A 30 DEEP .BYTE $01 ; "glebokosc" obsuniócia ekranu 
103B 00 COUNT1 „BYTE 0 ; wskaznik na tablicy sinusa 
103C 08 SCROLL „BYTE 8 ; wskaznik plynnosci scroll'a 
;%** procedura obslugi IRQ *** 





103D AE 3A 10 IRQ LDX DEEP ; pobranie glóbokosci obsunićecia 

1040 AC 12 DO LDY $DO012 ; aktualny raster do Y 

1043 98 TYA ; a teraz takze do A 

1044 29 07 AND $$07 ; iloczyn logiczny (3 najmlodsze bity) 
1046 49 i1C EOR $$1C ; Exclusive Or z wartoscia $t$1C 

1048 2C FF FF BIT $FFFF 

104B CC 12 DO IRQ1 CPY $D012 ; koniec wyswietlania linii ekranu? 
104E FO FB BEQ IRQ1 3: NIE -— idz do IRQL 

1050 8D 11 DO STA $DO011 ; TAK - obsuń ekran 

1053 CA DEX ; osiagniEeto wskazana glóbokosc? 

1054 DO EA BNE IRQ+3 ; jeszcze nie - idz do IRQ+3 

1056 AD 3C 10 LDA SCROLL ; pobranie przesuniócia dla tekstu 
1059 8D 16 DO STA $D016 ; i wstawienie go gdzie trzeba 

105C A2 7B LDX 4$7B ; petla opozniajaca 

105E CA DEX 

105F DO FD BNE *-1 
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1061 A9 C8 LDA $$C8 ; 1 wstawienie standardowej wartosci 
1063 8D 16 DO STA $D016 ; do $D016 (czyli t$C8) 
1066 AE 3ŻB 10 LDX COUNT1 ; pobranie kolejnej wartosci z 
1069 BD 00 0F LDA SINUS,X ; tablicy funkcji sinus i wstawienie 
106€ 8D 3A 10 STA DEEP ; jej do komórki DEEP 
L106F EE SB 10 INC COUNT1 ; a potem zwióekszenie licznika o jeden 
LO%Ż2 20,86. 10 JSR DRIVER ; wywolanie podprogramu scroll'a 
1075 EE 19 DO INC $DO019 ; potwierdzenie kolejnego przerwania 
1078 4C 31 EA JMP $EA31 ; i skok do zakoficzenia IRQ w ROM 
;***x podprogram ustawiania parametrów pracy dla scroll'a *** 
107B A9 00 TXTSET LDA 4$00 ; wyzerowanie wskaznika dla 
107FD BD 3B 10 STA COUNTL1 ; tablicy sinusów 
1080 A9 07 LDA $t$07 ; ustalenie pozycji wyjsciowej dla 
1082 x8D. 36 10 STA SCROLL ; dla komórki $D016 
1085 A9 BD TXISETZ2 LDA f<TEXT ; ustalenie w wektorze $FB/$FC adresu 
1087 A2 10 LDX ł>TEXT ; poczatku tekstu w pamieci 
1089 85 FB STA $FB 
108B 86 FC STX $FC 
108D 60 RTS ; powrót z podprogramu 
;%** podprogram obslugi scroll'a *%** 
LiIOI8E, CE $5C410 DRIVER DEC SCROLL ; zmniejszenie $D016 o jeden 
1081 30 61 BMI DRIVER2 ; skok gdy nowa litera 
1093 60 RTS ; jeszcze nie - powrót 
1094 A9 07 DRIVER2 LDA $07 ; ustalenie poz. wyjsciowej 
1096 8D 3C 10 STA SCROLL 
1099 AZ 00 LDX $4$00 ; przesuniócie tekstu w górnej linii 
109B BD 01 04 DRIVER3 LDA $0401,x ; ekranu o jeden znak w lewo 
109E 9D 00 04 STA $0400,x 
10A1 E8 INX 
10A2 EO 27 CPX t$27 ; wszystkie znaki? 
10A4 90 F5 BCC DRIVER3 +; NIE 6 idz do DRIVERS 
10A6 AO 00 LDY £$00 
10A8 B1 FB DRIVER4 LDA ($FB),Y ; pobranie kolejnego znaku tekstu 
10OAA DO 05 BNE DRIVERS ; Skocz jezeli nie zero 
10AC 20 85 10 JSR TXTSET2 ; zero -— ustaw poczatek tekstu 
10AF DO EF? „. BNE DRIVER4 ; idz i pobierz znak ponownie 
10B1 29. 3F DRIVER5 AND $$3FE ; przeliczenie z ASCII na kod ekranowy 
10B3 8D 27 04 STA $0427 ; i wstawienie wyniku na koniec linii 
10B6 E6 FB INC $FB ; przestawienie wektora na kolejna 
10B8 DO 02 BNE *+4 ; litere tekstu 
10BA E6 EFC INC $EC 
LOBĆ 60 RUS ; powrót z podprogramu 
TEXT TEXT "TO JEST PRZYKLAD TEKSTU" 

„TEXT "POKAZYWANEGO TECHNIKA " 

.TEXT "EFLD. 1993 COMMODORE " 

„TEXT "KEBAB LTD. ka 
1116 00 „BYTE O ; zero - znacznik kofica tekstu 


Paweł "POLONUS" Sołtysiński 





Czy wiecie że...? 


Norton Commander pojawił się 
w nowej wersji 4.0. Od ukazania się 
na rynku ostatniej wersji tego prog- 
ramu minęły już prawie trzy lata. O- 
becnie jest to produkt firmowany 
przez Symantec. Zewnętrzna strona 
programu niewiele się zmieniła. Pro- 
ducentom programu chodziło raczej 
o wbudowanie weń od dawna oczeki- 
wanych elementów. Użytkownik ma 
wreszcie możliwość kasowania kata- 
logów zawierających zbiory. 


Poza tym Norton Commander sa- 
modzielnie archiwizuje dane. Archi- 
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wa traktowane są jak katalogi By 
wyświetlić zawartość archiwum wys- 
tarczy nacisnąć klawisz ENTER. U- 
żytkownik może je edytować, kaso- 
wać, i kopiować do innego katalogu. 


Wersja 4.0 pojawi się jednak do- 
piero po targach CeBiT. W czasie 
targów będzie trwała ostatnia faza 
testów. - Ponieważ ludzie chcą 
wszystko wypróbować i sprawdzić, 
sądzę więc, że znajdziemy jeszcze 
kilka błędów - twierdzi zarząd Sy- 
manteca. 


Taka notka ukazała się w pierwszym 
numerze polskiej edycji magazynu CHIP. 
Co prawda nie ma ona wiele wspólnego 
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ani z Amigą, ani tym bardziej z C64, jed- 
nakże wprowadzenie w 1993 roku do 
NortonCommandera możliwości kasowa- 
nia katalogów zawierających pliki uzna- 
liśmy za wydarzenie ponadczasowe 
w informatycznym dorobku ludzkości, 
idlatego również my postanowiliśmy 
czym prędzej donieść o tym fakcie. Nie 
pozostaje nam nic innego jak pogratulo- 
wać programistom NortonCommandera 
kolejnego udanego kroku ku pełnemu 
profesjonalizmowi. a przyszłym jego u- 
żytkownikom życzyć dużej satysfakcji 
z możliwości kasowania również niepus- 
tych katalogów (Każdy użytkownik Amigi 
już od 7 lat wie, że jest to bardzo wy- 
godne), o ile oczywiście wszystkie błędy 
zostaną na czas poprawione. 
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COMMODORE 


Clipboard 





co to takiego ? 


wielu programach, wśród 
W operacji edycyjnych moż- 

na zwykle znaleźć funk- 
cje Copy iPaste. Wyposażone 
są w nie edytory tekstu, programy 
graficzne iinne. lch działanie jest 
identyczne, niezależnie od aplikacji 
- funkcja Copy kopiuje zaznaczo- 
ny blok (tekstu, grafiki, itp.) do bu- 
fora, natomiast Paste odwrotnie - 
z bufora na ekran. Część progra- 
mów używa do tego celu własne- 
go, wewnętrznego bufora, Czyli 
obszaru pamięci, w którym prze- 
chowuje kopiowane dane. Można 
jednak ten bufor udostępnić także 
innym, dzięki czemu dane "wycię- 
te” w jednym programie wstawić 
możemy do drugiego, bez koniecz- 
ności zbędnego zapisu i odczytu 
zdysku (potem trzeba jeszcze 
ten plik skasować, aby nie marno- 
wać cennych bajtów). Funkcję 
takiego uniwersalnego bufora rea- 
lizuje właśnie clipboard - choć ist- 
niał on od początku amigowej his- 
torii, to dopiero niedawno został 
dostrzeżony przez twórców op- 
rogramowania, także systemowe- 


go. 


Aby móc korzystać z clipbo- 
ard'u, na dysku, w katalogu DEVS: 
musi znajdować się clipboard.devi- 
ce. Do przechowywania danych 
clipboard wykorzystuje urządzenie 
logiczne CLIPS, które należy 
w Startup-Sequence przypisać do 
ram-dysku komendą Assign, np.: 

MakeDir RAM:Clipboards 
Assign CLIPS: RAM:Clip- 
boards 


Gdy urządzenie CLIPS: nie ist- 
nieje wówczas wykorzystywany 
jest katalog DEVSEClipboards. 


Pełną wygodę korzystania 
z clioboardu daje dopiero Kicks- 
tart 2.0, ponieważ istnieje w nim 
możliwość kopiowania tekstu po- 
między dowolnymi oknami CON: 
(typu simple refresh). _ Dokonuje 
się tego zaznaczając blok myszą 
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trzymając wciśnięty lewy guzik - 
do bufora kopiuje się go korzysta- 
jąc z klawisza prawa Amiga iC, 
natomiast wstawia za pomocą 
prawej Amigi iV. Funkcje te nie 
używają jednak standardowo clip- 
board'u, co łatwo jest naprawić u- 
ruchamiając workbench'owy prog- 
ramik ConClip. Teraz już bez naj- 
mniejszego problemu (i udziału 
kartki papieru) możemy przenosić 
tekst pomiędzy Shell'em, a edyto- 
rem tekstu, lub odwrotnie. 


Dużym krokiem w kierunku 
wspierania clioboard'u jest Work- 
bench 3.0. Program MultiView, u- 
możliwiający między innymi oglą- 
danie grafiki, czytanie plików teks- 
towych czy odtwarzanie sampli 
pozwala na kopiowanie ich do 
clipboardu. Posiada ponadto moż- 
liwość podglądu jego zawartości. 
Także edytory preferencji i IconE- 
dit korzystają z clipboard'u. 


Co ma jednak począć użyt- 
kownik Cygnusa, który to clipbo- 
ardu używać nie chce? Odpowie- 
dzią na ten problem są dwa prog- 
ramy shareware. Pierwszy z nich 
to Snap 1.63 autorstwa Mikael'a 
Karlsson'a. Umożliwia on kopio- 
wanie tekstu za pomocą clipboar- 
du pomiędzy programami, które 
z niego nie korzystają! Tekst mo- 
żemy wycinać z dowolnego ekra- 
nu - wystarczy, że nie jest napisa- 
ny czcionką proporcjonalną. 
Wstawiać go możemy do absolut- 
nie każdego programu, który poz- 
wala na wpisywanie liter z klawia- 
tury. Identyczne funkcje realizuje 
PowerSnap 2.1b, którego twórcą 
jest Nico Francois, jest jednak 
znacznie krótszy i bardziej przy- 
jazny dla użytkownika. Na ko- 
rzyść Snap'a należy dodać, że 
pozwala on także na kopiowanie 
grafiki, czego nie potrafi PowerS- 
nap. 


Skoro clipboard umożliwia wy- 
mianę danych pomiędzy różnymi 
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programami, to w jaki sposób roz- 
poznają one co się w nim znajdu- 
je ijak te dane zinterpretować? 
Odpowiedź jest bardzo prosta - 
dane w clipboard'zie zapisane są 
w formacie IFF! Dzięki temu nie 
jest możliwe np. wstawienie grafi- 
ki do Shel'a, czego efekty byłyby 
niewątpliwie opłakane. O konwer- 
sję danych do i z formatu IFF nie 
musi się oczywiście martwić użyt- 
kownik - program, który używa 
clipboard'u dokonuje tego automa- 
tycznie (pod Kickstartem 2.0 uży- 
wana jest zwykle do tego celu 
biblioteka iffparse library). 


Co ciekawe, clioboard'ów może 
być kilka - niektóre programy u- 
możliwiają podanie numeru clipbo- 
ardu (clip unit), z którego mają 
korzystać (standardowo jest to 
0). Dzięki temu możemy zrealizo- 
wać bezkolizyjną wymianę grafiki 
i tekstu naraz. 


Clipboardu używają między in- 
nymi edytory ProWrite 3.3 i Page- 
Liner 1.0, HiSpeed Pascal, Devpac 
oraz DeluxePaint 4.5. Programów, 
które z niego korzystają stale 
przybywa i można mieć nadzieję, 
iż tendencja ta utrzyma się, dzięki 
czemu amigowe oprogramowanie 
będzie bliższe zintegrowanemu i- 
deałowi. 

Konrad Dubiel 


Czy wiecie, że... 


firma Commodore zmieniła 
nazwę swojego zestawu uk- 
ładów graficznych z AA (Ad- 
vanced Amiga) na AGA (Ad- 
vanced Graphic Architectu- 
re)... Aktualnie oficjalną naz- 
wą dla nowego zestawu uk- 
ładów jest AGA. Złośliwi 
twierdzą, że AA zbyt koja- 
rzyło się wszystkim z grupa- 
mi Anonimowych Alkoholików, 
które po angielsku również 
mają skrót AA... 
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Wymienię oprogramowanie 
na  C-64 (dysk) oraz 
cartridge w systemie "Game 
Boy Nintendo". 

Jarosław Kothe, 

1-go Maja 49 

64-100 Leszno. 


Sprzedam: Amigę 500 1MB 
oraz "monitor kolorowy 
10848 - 9.1 min zł. 

Zbigniew Zawisza, 

ul. Poprzeczna13/5, 

97-300 Piotrków Tryb., 

tel. 79-10. 


C64 - gry i użytki (kaseta/ 
dysk). Opisy. Informacje: 
koperta + znaczek. 

Mariusz Listowski, 

ul. Sobieskiego 17/8, 

76-200 Słupsk. 


Sprzedam Amigę 500, cena 
4,5 mln. Rafał Bardecki, 

ul. Pocztowa 67/6, 

Stargard Szczeciński, 

tel. 774-376. 


Sprzedaż oprogramowania 
na Amigę, ponad 600 
programów , bardzo tanio. 
Grzegorz Morzewski, 

ul. Szeligowskiego 4/64, 
62-510 Konin (Zatorze), 

tel. 440-208 


Amiga - oprogramowanie, 
tanio, szybko, katałog gratis 
Piotr Raczyński, 

skr. p. 177, 14-100 Ostróda. 





Kupię schemat samplera 
(C64), wymienię, kupię gry, 
użytki (C64,dysk), wymienię 
użytki (Amiga). 

Jędrzej Chmielewski, 

ul. Kąkołowa 7/33, 

85-811 Bydgoszcz. 


Grupa D.D.F. Amiga poszu- 
kuje chętnych do tworzenia 
dem (szczególnie koderów). 
Kontakt z DARK ANGEL, 
Bartosz Lizak, 

ul. Wiankowa 34, 

Szczecin Osów. 


Amiga - programy, duży 
wybór, b. tanio. Katalog ko- 
perta + znaczek. 

Eryk Mojeździk, 

Pierściec 202, 

43-430 Skoczów. 


VAUDEVILLE (C64) poszu- 
kuje ludzi (muzyka, grafika, 
kod). Wymiana programów 
PD, Marcin Szamlewski, 

ul. Polna 8, 
86-130Laskowice Pomorskie 


Exiles (C64) poszukuje gra- 
fików, muzyków, koderów, 
swapperów. Wymiana pro- 
gramów PDP. 

Paweł Stołowski, 

ul. Korczaka 7/53, 

85-319 Bydgoszcz. 


Kupię dyskowy system ope- 
racyjny GEOS 2.0. 
Krzysztof Kostrom, 

ul Kolarska 5/18, 


64-500 Szamotuły. 


Sprzedam ponad 1000 
programów (kaseta) na C64 
Katalog: koperta + znaczek. 
Tomasz Dąbkowski, 
Racław 15, 

66-432 Baczyna. 


Wymiana gier na C64. Spis 
gratis (po przesłaniu koper- 
ty zwrotnej i znaczka). 
Mariusz Ciszewski, 

Oś. Traugutta 4/m20, 
99-320 Żychlin. 


Nie używane pudełko na 
dyski 3.5" za 110 tys. (nor- 
malnie 150 tys.). 

Sebastian Bujak, 

Boh. Lenino 1d/3, 

66-400 Gorzów Wlkp. 


Sprzedam C64 ll+magneto- 
fon (gwarancja do 04.1994), 
Box V.8, joystick, 500 gier - 
2 mln. Bogdan Binder, 

ul. Wysockiego 18/68, 
Warszawa, tel. 614-23-73. 


Sprzedam programowy 
emulator 1.3, cena 50 tys. 
Jakub Pieńkowski, 

ul. Chopina 4, 

12-100 Szczytno. 


Grupa  SEKTORKI  (C64) 
poszukuje grafików, muzy- 
ków, swapperów. Nawiąże 
kontakt z początkującymi 
grupami. Piotr Duszyński, 

ul. Startowa 7c/26, 


80-461 Gdańsk - Zaspa. 


Kupię stację dysków 1541 
do C64, Lech Walkiewicz, 
ul. Piaskowa 72/9, Police. 


Sprzedam C64, stację 1541 
Il, magnetofon firmowy, 60 
dyskietek+pudełko, moduł 
X,Action Plus V73, 
joystick, cena 4.5 mln. 
Wojciech Gołębiewski, 

ul. Kolberga 2d/1, 

81-881 Sopot. 


Kupię rozgałęziacz umożli- 
wiający podłączenie 2 
magnetofonów do C64, 
Piotr Hryciuk, 

Niemojki 147, 08-201 


Kupię drukarkę Star NL-10 
lub MPS 1000 w dobrym 
stanie i tanio. Sprzedam 
programy na C64 (dysk, 
kaseta), gry, użytki, dema. 
Szeroki wybór, niskie ceny. 
Roman Iwaniuk, 

ul. Nowa 8, 11-710 Piecki, 
tel. 253 -Piecki 


Sprzedam gry na Amigę, 
C64, informacje (koperta+ 
znaczek) ponad 3000 
pozycji. Rafał Stupakowski, 
ul. i-Maja 2/24, 

18-200 Wysokie Mazowiec- 
kie woj. Łomża. 


Za sprawną stację (C64) - 
Zenit+lampa, wszystkie 
C8A +dopłata, 


Dla czytelników zainteresowanych prenumeratą "KEBABA"zamieszczamy poniżej kupon, 


którego obie strony należy czytelnie wypełnić 
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Jacek Toton, Gnojnica 476, 
39-105, woj. rzeszowskie. 


Poszukuję kodera (C64) do 
współpracy, najchętniej z 
Zamościa lub okolic. 

Marcin Burkot, 

ul. Redutowa 2/80, 

22-400 Zamość, tel. 75-399. 


Sprzedam, zamienię Nep- 
tun D505 (PAL/SECAM) - 
stacja. 

Bogumił Bartyzel, 

ul. Pułaskiego 95/85, 

16-400 Suwałki, 

tel.(?) 61-997. 


Sprzedam: C64, 9900 (gwa- 
rancja), magnetofon, dyski i 
kasety, 3 cartridge, litera- 
tura, joysticki - cena 4.3 mln 
Marcin Dudzik, 

Nowy Grabów 13, 

26-902 Grabów. 


Grupa "BAD BOYS" poszu- 
kuje członków do grupy, a 
także kontaktów w celu wy- 
miany gier i oprogramowania 
1000 % ANSWER! 

Bartek Uptas, PO Box 238, 
78-100 Kołobrzeg 


THE P-KING wymieni pro- 
gramy AMIGA 500, C64 
(dysk), koperta + znaczek, 
Paweł Witek, 

ul. Karłowicza 45/55, 
58-506 Jelenia Góra. 


Grupa "CAUTiON"  (C64) 
poszukuje muzyków oraz 
nawiąże kontakty z innymi 
grupami. 

Tomasz Kwiatkowski, 


Wpłata dotyczy: 


Al. Woj. Polskiego 84/51, 65- 
077 Zielona Góra. 


Grupa GEDEON  (C64) 
nawiąże kontakty! 111% od- 
powiedzi. Poszukujemy tak- 
że koderów, grafików i mu- 
zykówl!!. Adamiec/GEDEON 
- Adam Zelent, 

ul. Sudecka 2/10, 

48-300 Nysa. 


Kupię programy na C64 - 
taśma, oferty listowne. 
Wojciech Januszak, 

Bielice Nowe 8, 

64-950 Krzyż. 


Sprzedam: A500, monitor 
kolorowy SPRING, stacja 
3.5”, dyski, literatura - cena 
9.5 min. WaldemarW ybraniec 
57-314 Szalejów 150 B/I/5, 
woj. wałbrzyskie. 


Amiga - programy - wymienię 
sprzedam (koperta+zna- 
czek 3,5 tys). 

Henryk Bagiński, 

ul. Głowackiego 2, 

68-200 Zary. 


Sprzedam programy C64/ 
128 (dysk). Ponad 1000 po- 
zycji. Nowości to moja 
specjalność. Katalog gratis. 
Mariusz Wośko, 

ul. Piłsudskiego 18/30, 
48-303 Nysa. 


Chcesz nauczyć się asem- 
blera na C64 lub Amigę? 
Jeśli tak, to przyślij kopertę 
zwrotną ze znaczkiem. 
Remigiusz Olejnik, 

ul. Bandurskiego 15/50, 














Wpłata dotyczy: 


71-685 Szczecin 


Użytkujesz drukarkę D-100 
MPC lub EPSON FX 85 i 
C64; pomóż mi (edytor). 
Ryszard Somla, 

ul. Drukarska 20A/9, 

53-312 Wrocław 


Kupię TOP SECRET nr0, 1, 
2. Za numery 1, 2 nagram 
gry na C64 (kaseta). 

Adam Sawicki, 

ul. Grochowskiego 23, 
75-363 Koszalin. 


Sprzedam  C128, stację 
1541, magnetofon , FINAL III, 
Neptun 156. 

Adam Paliszewski, 

ul. Wojewódzka 9/2, 

81-437 Gdynia. 


Sprzedam Amigę 500 1MB + 
modulator +15 dysków. Cena 
ok. 5.4 mln. 

Marcin Stankie-wicz, 

ul. Wyzwolenia 49/7, 

71-400 Szczecin tel 226-343 


Sprzedam i zamienię gry i 
użytki na C64. (koperta + 
znaczek). 

Sebastian Wesołowski, 

ul. Lotników 1/21/C. 

78-520 Złocieniec. 


Grupa DEATH KISS (Amiga) 
poszukuje koderów, muzy- 
ków, grafików. 

Mariusz Malajka, 

ul. W. Skotnica 20/40, 
41-400 Mysłowice. 


Sprzedam commodore C64 
+ stacja dysków, 70 dys. z 





grami, pudełko, rozszerzenie 


pamięci, mysz, FINAL IL 
Tomasz Chabrowski, 
ul. S.K. Wyszyńskiego 28/5. 


Sprzedam C64 II, magneto- 
fon, FINAL Ill, oprogramowa- 
nie - cena 1.6 mln. 

Piotr Sejbuk, 

ul. Rydla 46/36, 

70-783 Szczecin. 


Sprzedam sampler do C64 i 
oprogramowanie po polsku. 
Tomasz Parol, 
ul. Wojska Polskiego 171/11, 
86-100 Swiecie. 


Sprzedam C64, magneto- 
fon, stację, 80 dysków, 
kasety, cartridge, joysticki - 
3.8 mln. Tomasz Brzóska, 
ul. Koszalińska 14/53, 
Słupsk tel. 441-277 


Kupię (tanio) stację dysków 
do C64. 

Grzegorz Gołębiowski, 

ul. Upalna 54/15, 

15-668 Białystok, tel 615-680 


UWAGA! Grupa FATUM 
muzyka pilnie potrzebuje. 
Szukamy też nowych 


kontaktów. Błażej Strażak, 
ul. Żorska 20, 
43-200 Pszczyna. 


Nawiążę kontakt z posia- 
daczami A-1200. Wymiana 
programów i doświadczeń. 
Sebastian Jakubczyk, 

ul. Derdowskiego34/37, 
71-087 Szczecin 
"VADER" 


Grupa nawiąże 


Wpłata dotyczy: 








kontakty. Poszukujemy 
członków, szczególnie ko- 
derów. Adam Teżyk, 

ul. Lelewela 7/30, 

78-200 Białogard. 


Programy (ok. 4000) C64 
taśma. Sprzedaż, wymiana, 
porady. Informacja: koperta 
+ znaczek. Marcin Szczęsny 
ul. Szarych Szeregów 36/5, 
09-409 Płock 


Gry, programy, literatura dła 
C64. Katalog - koperta + 
znaczek. A. Makowski, 

ul. Będzińska 5, 

52-230 Wrocław. 


Wymienię programy na 
Amigę, kupię sterownik HD 
do 500, kupię zewnętrzne 
rozszerzenie pamięci ponad 
2 MB. Andrzej Bogdan, 

ul. Racibora 4/24, 

76-100 Sławno 








LAMIK 


Poszukuję kodera, który 
pomógłby mi poznaniu a- 
semblera (kontakt listowny), 
mam. A500. Piotr Szostak, 
ul. Palisadowa 28/2. 

58-314 Wałbrzych. 





Sprzedam  C64C, stację 
dysków 1541 II, magnetofon, 
myszkę, cartridge FINAL Il, 
oprogramowanie. 

Rafał Nowicki, 

ul. Płk. Dąbka 73/IV/5, 
81-107 Gdynia 3. 


Grafik (Amiga 500) wstąpi 
do grupy zajmującej się 
pisaniem dem, gier itp. 
Tomasz Szatewicz, 

Oś. Mazurskie 18/17, 


11-700 Mrągowo. 


Grupa TMS poszukuje 
kodera. Jestem najlepszy w 
Flimbo's Quest! Nawiążę 


kontakt z niewiernymi. 
Jacek Krysiak, 


(ą- AL 
N f z 









ul. 1 Maja 4, 
88-230 Piotrków Kujawski. 


C-64 - gry, użytki i opisy. 
Informacja: koperta + zna- 
czek. Mariusz Listowski, 

ul. Sobieskiego 17/8, 

76-200 Słupsk. 


Sprzedam C64 II, magneto- 
fon, joystick, cartridge, 500 
programów, literatura, moni- 
tor - 2,7 mln. Sprzedam 
monitor Neptun - zielony b. 
mało używany - 800 tys. 
oraz oryginalne oprogramo- 
wanie - gazeta COMMODO- 
RE FORMAT, użytki (taśma) 
C64. Przemysław Konieczka 
ul. Portowa 3/9, 

81-350 Gdynia. 

Wymienię oprogramowanie 
na C64! Gry, użytki, dema 
magazyny - dysk. 100 % 
odpowiedzi. 

Marcin Dajewski, 

ul. Spacerowa 10, 


COMMODORE 


64-100 Leszno. 


Nawiążę kontakt z posiada- 
czami C128. Poszukuję pro- 
gramów użytkowych i gier 
na ten komputer. 

Sprzedam C128 D, magneto- 
fon, ActionV6.0 -cena 4 mln 
Michał Czajkowski, 

ul. Komuny Paryskiej 11/94, 
85-858 Bydgoszcz, 

tel. 638-573. 


Pilnie kupię grę "Lemings" 
C64 (dysk). 

Jacek Blacharski' 

Oś. Legionów 14/6, 


62-510 Konin. 
Sprzedam: C64, stację, 
ploter, drukarkę, magneto- 


fon, 5 cartridge'ów, oprogra- 
mowanie, literaturę. 

Cena 4 - 5 mln. 

Robert Kowalski, 

ul. Bobrzeckiej 3/33, 

31-216 Kraków, tel. 345-763 





W co grać na Amidze? 


Chuck Rock II (©) Core Design 


Któż nie zna dzielnego Chuck'a, który 
w pierwszej części tej gry wędrował 
przez prehistoryczne krainy tłukąc przy o- 
kazji swą potężną maczugą wszystko co 
popadnie? Z myślą o miłośnikach tego ty- 
pu gier firma Core Design wypuściła drugą 
część gry Chuck Rock, w której w ślady 
wojowniczego tatusia poszedł jego synek 
Chuck Junior. Mały Chuck spieszy z po- 
mocą swemu ojcu uwięzionemu przez złe- 
go Bricka Jagger'a z którym to w końco- 
wej fazie gry przyjdzie mu się zmierzyć. 
Gra posiada ciekawą grafikę (szkoda. że 
nie dla AGA-ChipSet) i zróżnicowaną op- 
rawę muzyczną do każdego z 24 pozio- 
mów (gra zajmuje dwa dyski). Ciekawost- 
ką jest możliwość wybrania dźwięku to- 
warzyszącego poczynaniom berbecia (mo- 
że to być np: mrożący krew w żyłach ok- 
rzyk lub złowieszczy Świst opadającej 
maczugi). W sumie dość wesoła zabawa 
nie tylko dla najmłodszych. 


Beavers (C) Arc Development 
I GransSlam 


Czy pamiętacie grę Great Giana Sis- 
ters, w której to wcielając się w postać 
głównej bohaterki, Giany, poszukiwaliście 
diamentów starając się unikać przy tym 
rozmaitych drapieżnych pszczółek czy in- 
nych wająży? Jeśli podobala wam się tak 
gra to z pewnością spodoba wam się 
i produkt firmy GrandSlam, gdzie wcielając 
się w tytułowego bobra ruszycie na ratu- 
nek porwanej przez złego zająca pani 
bobrowej. Miast diamentów spotkacie po 
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drodze rozmaite gwiazdki, których zbiera- 
nie jest zalecane, zaś miejsce pszczółek 
zajmą liczne ptaszki, rybki tudzież upiory. 
Sama gra poprzedzona jest ciekawie zre- 
alizowanym a przy tym bardzo zabawnym 
animowanym  intrem wprowadzającym 
grającego w "pokręcony" świat bobrów. 


Transarctica 


Właściwie trudno w kilku słowach 
scharakteryzować tą grę. Jest to bowiem 
połączenie kilku różnych typów gier 
w jedno, w tym zaś przypadku gry typu 
The Train, sprawujemy bowiem nadzór 
nad małym składem kolejowym (począt- 
kowo jedynie 4 wagony), pamiętając o lo- 
komotywie (na marginesie: dość ciekawa 
to lokomotywa, bowiem bez większego 
problemu udaję się osiągnąć prędkość 
rzędu 500 km/h, wrzucając... odpowied- 
nio dużo węgla do paleniska!) z grą stra- 
tegiczną (czasami bowiem trzeba, dyspo- 
nując jedynie nieliczną załogą pociągu 
wyeliminować stojący na torze obok, 
wrogi iuzbrojony po zęby pancerny po- 
ciąg). A ponieważ wszystko to wpisane 
jest w dość nieprzyjemną sytuację poli- 
tyczną, nie należy zapominać np. o możli- 
wości przeniknięcia do naszego taboru 
wrogich szpiegów mogących nieźle nam 
namieszać. W sumie dość ciekawy po- 
mysł poparty ciekawą grafiką (jednak nie 
na tyle dobrą by nie mogła być lepsza). 
Na minus zaś należy zaliczyć kod tej gry, 
która potrafiła czasami bez powodu się 
zawiesić lub zrobić na ekranie wielkie za- 
mieszanie. 








KERAM 


Graham Goock World Class 
Crickiet 


Kolejny program przeznaczony dla 
miłośników gier sportowych. Tym ra- 
zem mamy okazję zagrać w niezbyt 
unas popularną grę o nazwie krykiet, 
której patronuje gwiazda owej dyscyp- 
limy sportu Graham Goock. Przed za- 
sadniczym pojedynkiem gracze mogą 
skompletować sobie odpowadający ich 
wymaganiom skład własnej drużyny, 
wybierając poszczególnych zawodni- 
ków z imiennych list samemu lub zleca- 
jąc komputerowi wybrać najlepszych 
z najlepszych. Grać można z drugą o- 
sobą, lub też w przypadku braku tako- 
wej z naszą Amigą. 


Fly Harder 


Wczytując tą grę wcielasz się 
w postać pilota pojazdu kosmicznego, 
w którym to poruszasz się po trans- 
cendentalnych obszarach przypomina- 
jących (lub nie) rozmaite bazy kos- 
miczne lub księżycowe miasta. 
Przeszkody (a jakże) utrudniające Ci 
życie to przeróżne jednostki artyleryjs- 
kie oraz rakietowe oraz przez wszyst- 
kich lubiane lasery. Dodatkową atrak- 
cją jest grawitacja której działanie po- 
woduje częste, niezamierzone kontak- 
ty z podłożem lub też z innymi przez- 
naczonymi do tego powierzchniami. 

Elementami sprzyjającymi naszym 
destrukcyjnym poczynaniom są szyb- 
kostrzelne działka oraz pakiety ener- 
godajne, których jednak zbieranie, przy 
ewidentnym braku kontroli nad pojaz- 
dem, sprzyja drastycznej redukcji na- 
szych zapasów energetycznych. 
W każdym z etapów, należy doprowa- 
dzić do zniszczenia wielkiej niebieskiej 
kuli w czym niezbędna jest inna, tym 
razem szara kula. Dobra grafika oraz 
muzyka bez wątpienia uprzyjemnią 
Twoje kosmiczne swawole. 
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"Wydobyte z lamusa 


Śword of Aragon 


iłośnicy gier strategicznych zdają 
M sobie sprawę jak wiele przyjem- 

ności i satysfakcji może sprawić 
taka gra. Często za jakimś nowym hitem 
mogą ganiać godzinami, by go wreszcie 
zdobyć izatopić się w nowy, niemniej 
fascynujący komputerowy Świat na wie- 
le godzin. Wystarczy by osobnik taki 
usłyszał słowa "..nowa, Świetna gra 
strategiczna na AMIGĘ..” i już ciarki e- 
mocji biegają po karku. Jak często myl- 
nie kojarzymy te dwa słowa "nowa" i 
"świetna”;, stara gra strategiczna może 
być jednocześnie znakomita. Często 
nawet nie zdajemy sobie sprawy z ist- 
nienia takiego programu. Wiedząc o tym 
chciałbym przedstawić Wam dzisiaj je- 
den ze starożytnych” produktów firmy 
Strategic Simulations, Inc. pod tytułem 
Sword of Aragon. 


Sword of Aragon jest grą przezna- 
czoną dla jednej osoby. Oparta jest ona 
na realiach średniowiecznych bitew, lecz 
po części również osnuta na realiach 
fantasy. Wplątany jest również element 
ekonomiczny. Dowiadujesz się o Śmierci 
swego ojca iwcielasz się w księcia 
miasta Aładda. Twoim zadaniem jest 
zdobycie pozostałych miast w krainie A- 
ragon i odtworzenie starego Imperium. 
Czy zostanie to dokonane na drodze 
bardziej pokojowej czy militarnej, zależy 
wyłącznie od Ciebie. Aby ukończyć 
"Miecz Aragonu”, nie wystarczy tylko 
zdominować pozostałe miasta, musisz 
również zdobyć kilka przedmiotów, a ja- 
kich, dowiesz się otym w trakcie gry. 
Obsługę gry możesz prowadzić przy 
pomocy kławiatury i myszy. Lewy przy- 
cisk myszy to potwierdzenie, prawy to 
wyjście. 

Pierwszą czynnością jaką musimy 
wykonać po rozpoczęciu gry jest wybór 
poziomu trudności; easy (łatwo), avera- 
ge (trudno), expert (bardzo trudno). Nas- 
tępnie pojawia się przed nami spis ko- 
mend, gdzie New Game powoduje  roz- 
poczęcie nowej rozgrywki, Old Game - 
wgranie poprzedniej pozycji, Derno - po- 
kazuje jedną walkę (prawdę mówiąc nie- 
wiele można się ztego - dowiedzieć) 
i Quit to DOS - wyjście. Po wybraniu ko- 
mendy nowej gry, staje przed nami pyta- 
nie oto, kim będzie nasz przywódca. 
Może być wojownikiem (Warrior), ryce- 
rzem (Knight), rangerem (Ranger), księ- 
dzem (Priest) i czarodziejem (Mage). 
Następnie pojawia się nam charakterys- 
tyka bohatera i jeśli zdecydujemy się na 
niego, pozostaje jeszcze wpisać jego i- 
mię. Wybór danego bohatera wpływa na 
późniejsze cechy wojsk. Jeśli wybierze- 
my wojownika, to utrzymanie jednostek 
piechoty będzie nas mniej kosztowało. 

Jeśli przywódcą zostanie czarodziej, 
to działanie magii przeciwnika na nasze 
oddziały będzie słabsze. Kolejnym pyta- 
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niem, z którym zwróci się do nas kompu- 
ter, będzie to, czy chcemy by nasze 
wojska były standardowe czy też wybo- 
ru ich rodzaju dokonamy sami. Gdy gra- 
my po raz pierwszy, lepiej jest wybrać 
standardowe jednostki, możemy bowiem 
mieć kłopot z samodzielnym wyborem 
formacji, lecz gdy poznamy już trochę 
sposób ich tworzenia, zaczniemy kreo- 
wać swoje oddziały. Jeśli stwierdzimy, 
że nie chcemy standardowego wojska, 
suma posiadanych przez nas pieniędzy 
(Gp - Gold Pices) będzie odpowiednio 
wyższa, byśmy mogli zakupić własne 
jednostki. 

Mapa Aragonu, na której toczyć się 
będzie rozgrywka, podzielona jest na 
dwie części - znaną i nieznaną. Miejsca 
nieznane zaznaczone są czerwonym ko- 
lorem i będą się odkrywać wraz z eks- 
pansją w tym kierunku. Na dole ekranu 
znajduje się menu z następującymi opc- 
jami : 


+Fast - wybranie tej komendy spo- 
woduje przyśpieszenie "wyrzucania" na 
ekran wszystkich informacji tekstowych. 
Bardzo przydatne podczas prowadzenia 
większych bitew. 


-Slow - powoduje zwalnianie "wyrzu- 
cania” informacji. 


Volume - wyłącza itak ubogie efek- 
ty dźwiękowe. 


Info - opcja ta dzieli się na dwie 
części :Deeds - tu możemy dowiedzieć 
się o ważniejszych wydarzeniach z ok- 
resu twojego panowania. Cities - infor- 
muje o stanie miast zdobytych przez na- 
sze wojska. City - nazwa miasta. Pop - 
tu dowiadujemy się o liczbie ludności. ln- 
come - jaki zysk ma królestwo z danego 
miasta. Tax - wielkość podatku nałożo- 
nego na ludność danej krainy. Store - 
zapasy żywności przeliczone na Gp. 
Trade - dochód z handlu (może być u- 
jemny, oznacza to, że do struktury hand- 
lowej miasta musimy jeszcze dopłacać). 
Rec - tu możemy się dowiedzieć o licz- 
bie rekrutów (wiąże się do w dużym 
stopniu z ogólną liczbą ludności miasta 


isukcesami na froncie twoich oddzia- 
łów). 
Quit wyjście zgry połączone 


z możliwością zapisu pozycji na dysku. 


Next - ta komenda umożliwia przejś- 
cie do następnego etapu gry (tj. miesią- 
ca) Przed jej wykonaniem powinieneś 
zrealizować wszystkie czynności zwią- 
zane z ekonomiką państwa i sprawdzić 
czy twoje miasta są zabezpieczone 
przed atakiem wroga. 


Show - jest to bardzo ważna opcja, 
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pozwalająca na uzyskanie wiadomości 
okażdej twojej jednostce i bohaterze. 
Poniższy przykład ma na celu wyjaśnie- 
nie znaczenia każdej informacji : 


nazwa jednostki wpisana przez gra- 
cza - Piechota | 


ilość ludzi w oddziale - 92 
jaka formacja - Infntry (Piechota) 
który poziom umiejętności - Lv 17 


koszt zakupu jednego człowieka do 
tej jednostki (Make) - 46 Gp ea. 


pieniądze przeznaczone na miesięcz- 
ne utrzymanie oddziału (Maint) - 248 Gp/ 
Mo 


koszt treningu jednostki (Train) - 994 
Gp/Lv 


Teraz trochę danych 
(Tactical data) : 


taktycznych 


Każdy oddział używający łuków, mu- 
si mieć w ciągu walki dostarczane strza- 
ły akażdy czarodziej ingrediencje do 
swych czarów. Za to trzeba płacić od- 
dzielnie. Ile dany oddział potrzebuje pie- 
niędzy na zaopatrzenie, określa współ- 
czynnik Supply - np. 25 Gp. 


Wymiar (Size) - jest to bardzo waż- 
na sprawa. Określa objętość jednostki. 
Oddział nie może być rozbudowywany 
w nieskończoność. Wartością graniczną 
jest właśnie liczba 200. Każdy żołnierz 
w zależności od ekwipunku posiada 
swoją wartość size. Zsumowanie wszys- 
tkich wartości żołnierzy daje nam ogólną 
liczbę objętości jednostki iliczba ta nie 
może przekroczyć 200. Przykładem tego 
jest to, że oddzial piechoty w płytowych 
pancerzach iz dwuręcznymi mieczami 
może liczyć 100 ludzi, ciężka konnica 
zaś - maksymalnie 33 ludzi wraz z koń- 
mi. 


Move - współczynnik określający na 
jaką odległość może się przemieścić 
jednostka w ciągu jednej tury (gry lub 
walki). 


Kolejną grupą informacji są informa- 
cje dotyczące walki (Combat data). 


le dany oddział może otrzymać tra- 
fień, określa współczynnik Hits. Zmienia 
się on w zależności od liczebności od- 
działu i poziomu jego wyszkolenia.. 


Jakość zbroi jednostki określa war- 
tość AC (Armour Class). Im niższa - tym 
lepsza. Występują dwa rodzaje AC : 
Hand (zdolność obronna w walce wręcz) 
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iMiss (zdolność obronna przed pociska- 
mi). Wartość ta zależy od rodzaju uży- 
wanej zbroi, rynsztunku dla konia i wiel- 
kości tarczy. 


Wielkość ataku oddziału wyrażona 
jest przy pomocy dwóch wartości : Hand 
44% 470 dam, O spec - oznacza to, że 
oddział w walce wręcz jest wyćwiczony 
na 44%, posiadana broń pozwala na za- 
danie przeciwnikowi 470 trafień zwyk- 
łych i O trafień specjalnych. Miss 32% 
188 dam, O spec - analogicznie jak wy- 
żej, tylko że straty te są zadawane przy 
pomocy pocisków. 


Zasięg strzału (Range) jednostki za- 
leży od poziomu jej wyćwiczenia i rodza- 
ju używanej broni. Wartość tę posiadają 
tylko oddziały wypsażone w broń mio- 
tającą. Są trzy wielkości zasięgu :krótki 
(Short), średni (Medium) i daleki (Long). 
Odległość jednostki strzelającej od 
wroga, związana jest ze skutecznością 
ataku. 


Ostatnią informacją są zdolności 
dowódcze (Command ability). Posiadają 
ją tylko bohaterowie. 


Range - zasięg czarów maga, range- 
ra i priesta. 


Morale - morale bohatera, wpływa na 
to, jak szybko dana osoba ulega pani- 
ce. Obie wartości rosną równolegle 
z wyszkoleniem postaci. 


Oprócz tych wszystkich informacji, 
na ekranie możemy znaleźć dane doty- 
czące wyposażenia oddziału. Jednostki 
mogą być wyposażone w: 


Armor (zbroja) - Robe (szata), Leat- 
her (lekka zbroja), Chain (kolczuga), Mail 
(zbroja), Plate (zbroja płytowa). Shield 
(tarcza) - Small (mała), Kite (tarcza dla 
konnicy), Large (wielka). Weapon (broń) 
- Dagger (sztylet), Mace (maczuga), 
Sword (miecz), Halberd (halabarda), 2- 
Hand (dwuręczny miecz). Pole (broń do 
walki na otwartym terenie) - Lance (lan- 
ca), Spear (włócznia), Pike (pika). Missile 
(broń do miotania) - Thrown (pociski), 
Javelin (krótka włócznia). Bow (łuk) - X- 
Bow (X-łuk), Short (krótki łuk), Long 
(długi łuk), Compnd (łuk składany). Hor- 
se (koń) - Light (lekki), Medium (Średni), 
Heavy (ciężki). Barding (rynsztunek dla 
konia) - Leather (lekki), Chain (kolczugo- 
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wy), Mail (opancerzony). 


To by było tyle na temat funkcji 
Show. Następną z kolei jest Move. Dzię- 
ki niej możemy przesuwać nasze jednos- 
tki po mapie Aragonu. Gdy wybierzemy 
tę komendę, komputer pyta nas, czy 
chcemy przesuwać wszystkie jednostki 
stacjonujące na tym terenie (Al), czy 
też ich część. Odległość, na jaką może- 
my przesunąć dane wojsko, zależna jest 
od wartości współczynnika Move. 


City - kolejna komenda mająca 
szczególne znaczenie w grze. Dzięki niej 
przechodzimy do opcji sterowania mias- 
tem. Każde miasto ma zestaw danych, 
określających je : 


City - nazwa miasta 
Date - aktualna data 


Population - określa ilość mieszkań- 
ców danego miasta i ich przyrost w cią- 
gu ostatniego miesiąca (przyrost może 
być ujemny, co oznacza przewagę zgo- 
nów nad przyrostem rzeczywistym 
mieszkańców miasta; jest to związane 
głównie ze stanem zdrowia (Health) 
w mieście. 


Morale - określa stan duchowy 
mieszkańców i jego przyrost. Im niższe 
morale, tym większe kłopoty. Na morale 
ma duży wpływ wysokość podatku na- 
łożona na mieszkańców. 


Loyalty - określa lojalność miasta 
wobec twoich rządów. Tak jak morale, 
ma wpływ na niepokoje społeczne 
mieszkańców danej krainy. Niski poziom 
lojalności może prowadzić do zbrojnych 
powstań w tym mieście. 


Health - określa poziom zdrowia i hi- 
gieny danego miasta. 


Recruit - tu możemy dowiedzieć się 
o ilości rekrutów, stacjonujących 
w mieście i o tym, czy ich przybywa czy 
ubywa. 


Tax - określa wielkość podatku nało- 
żonego na miasto. Zbyt duży podatek 
może powodować rewolty, aco się 
z tym wiąże nie płacenie podatku przez 
mieszkańców. 


Store - stąd dowiadujemy się o wiel- 
kości zapasów zrobio- 
nych przez miasto. Za- 
pasy te wykorzysty- 
wane są następnie 
w okresie zimowym. 
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Income - dochody z danego miasta; 
wartość ta określa ilość pieniędzy, jaką 
otrzymaliśmy w tym miesiącu z danego 
miasta, z uwzględnieniem wysokości 
podatku, poziomu handlu itp. 


Kolejna grupa danych, to informacje 
pogodowe (Weather data). Są to bardzo 
istotne wiadomości, gdyż od nich w du- 
żym stopniu zależy możliwość prze- 
mieszczania naszych wojsk. 


Movement - stąd dowiadujemy się 
czy z powodu trudnych warunków at- 
mosferycznych będą kłopoty z prze- 
mieszczaniem naszych jednostek. Gdy 
wartość ta jest mniejsza od 0 oznacza, 
że na pokonanie jednej kratki na mapie 
oddział musi poświęcić o tyle więcej 
punktów ruchu. Np. gdy movement wyno- 
si -2, to ruch o jedną kratkę będzie 
kosztował 3 punkty. 


Attrition - gdy na nasz kraj spadnie 
jakaś klęska żywiołowa (powódź, szcze- 
gólnie silne mrozy, zaraza) to wojska 
wykonujące ruchy mogą być narażone 
na straty. Jest to szczególnie niebez- 
pieczne dla bohaterów, gdyż w zwykłej 
walce jest ich bardzo ciężko wyelimino- 
wać, abyle mróz potrafi uczynić to 
skutecznie. Najlepiej w tym okresie nie 
wykonywać żadnych ruchów oddziała- 
mi. 


Ostatnia część informacji to dane 
gracza (Player data). 


Wealth - tutaj określona jest cała 
suma aktualnie posiadanych przez nas 
pieniędzy. 


Income - tak jak dochody miasta, ty- 
le że po uwzględnieniu wszystkich miast 
znajdujących się pod naszym berłem. 


Score - punktacja; za każdy prawid- 
łowo wykonany element gry otrzymuje- 
my punkty. Nie mają one znaczenia 
w grze. Osobiście nigdy nie udało mi się 
zdobyć wszystkich 500 punktów. 


Maint - ta wartość informuje nas 
o sumie pieniędzy przeznaczonej na ut- 
rzymanie wojska. Im więcej jednostek 
znajduje się w naszym posiadaniu, tym 
więcej musimy łożyć na ich utrzymanie. 
Stąd bardzo ważny wniosek, iż lepiej 
mieć mniej wojsk lepiej wyćwiczonych 
niż całą armię patałachów. 


To tyle, jeśli chodzi o planszę infor- 
macyjną. Na początku opisu wspomnia- 
łem o tym, że jest to w dużym stopniu 
gra ekonomiczna. Należy zdać sobie 
sprawę, jak ważne jest inwestowanie 
w gospodarkę miasta. 

W zależności od wielkości naszych 
dochodów, będziemy mogli wyszkolić 
iutrzymać większe ilości żołnierzy. Po 
wejściu do opcji City mamy do wyboru 
trzy komendy : Develop, Conscript, Tax. 
Tax służy do regulacji opłat podatko- 
wych w mieście. Maksymalna wielkość 
opłat to 80% zarobku każdego miesz- 
kańca. Conscript pozwala nam na zakup 
rekrutów do naszej armii. Trzeba uwa- 
żać, gdyż przy zbyt licznym ich zakupie, 
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możemy powodować obniżanie się mora- 
le miasta. Develop - ta komenda poz- 
wala nam na inwestycje w gospodarkę 
miasta. Możemy nasz kapitał lokować 
w następujących działach : Agric (rolnic- 
two), Lumb (leśnictwo), Mine (przemysł 
wydobywczy), Manuf (fabryki), Comm 
(handel), Struc (rozbudowa struktury ur- 
banizacyjnej miasta), Fort (fortyfikacje, 
mury obronne). Inwestycje w pierwsze 
pięć działów mają na celu rozbudowę 
danej części gospodarki, a co się z tym 
wiąże, większe dochody. Pieniądze wło- 
żone w strukturę irozbudowę miasta, 
podnoszą poziom zdrowia i higieny ży- 
cia, a w fortyfikacje - wzmagają zdol- 
ności obronne miasta. Istotne jest to, że 
każdy dział posiada swój wskaźnik 
Resrc, który wyznacza jego aktualne 
potrzeby. Przy inwestycjach więc należy 
brać to pod uwagę, gdyż zdolność  ta- 
kiego działu, mimo włożonych weń pie- 
niędzy, nie zwiększy się. 


Na ekranie ekonomiki miasta, znajdu- 
je się jeszcze kilka innych informacji : 

Prod - ogólna suma pieniędzy zaro- 
biona przez dany dział gospodarki. 


Tax - ilość Gp, jaka wpłynie do two- 
jej kieszeni; jest to oczywiście zależne 
od ustawionego podatku i wysokości 
wskażnika Prod. 


Devel - poziom rozwoju 
danej grupy produkcyjnej. 


Resrc - zapotrzebowa- 
nie na tę grupę. 


Cost - ilość pieniędzy, 
jaką należy zapłacić, by 
rozwinąć daną dziedzinę. 


Spend - informacja czy 
w danym miesiącu inwesto- 
waliśmy już w ten dział. 


Kilka uwag na zakoń- 
czenie części ekonomicz- 
nej. Należy zawsze przede 
wszystkim inwestować j 
w rolnictwo. Przynosi ono | Fast 
zyski, lecz od niego też za- mama 
leży czy nasi poddani będą głodować 
w zimie, czy nie. W miastach górskich 
opłaca się rozbudowa przemysłu wydo- 
bywczego. Gdy miasto posiada fortyfi- 
kacje powyżej 6 poziomu, nie trzeba już 
w nie więcej inwestować. Kosztuje to 
dużo, a zyski w bitwie nie będą już tak 
istotne. Pamiętaj, nigdy nie żałuj pienię- 
dzy na gospodarkę! 


Kolejną komendą wywoływaną 
z głównego menu jest Unit. Dzięki tej op- 
cji wchodzimy do grupy operacji związa- 
nych z wojskiem. Komenda ta, tak jak 
iCity dostępna jest tylko wtedy gdy 
kursor znajduje się na symbolu miasta. 


Make - tworzenie nowej jednostki. Po 
wywołaniu tej opcji ukazuje się informa- 
cja o ilości rekrutów w mieście i pytanie 
do jakiej formacji ma należeć nowy od- 
dział. Do wyboru mamy Infntry (zwykła 
piechota), Mtd Inf (piechota posiadająca 
możliwość używania koni), Cavalry (kon- 
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nica), Bowmen (łucznicy), Ho Bowmen 
(łucznicy konni). Przy zakupie ludzi do 
danego oddziału należy pamiętać 
o wskażniku Size. Nie ma sensu kupo- 
wanie 100 rekrutów do jednostki kawale- 
ri jeśli chcemy z niej uczynić ciężką 
kawalerię. Hire - opcja pozwalająca 
nam zatrudnić nowego bohatera. Ważne 
jest to, że liczba bohaterów jest ograni- 
czona inależy się dobrze zastanowić 
zanim dokonamy wyboru. 


Reinforc - uzupełnianie składu jed- 
nostki. Nabór nowych żołnierzy powodu- 
je obniżanie umiejętności pozostałych. 


Decommis - redukcja liczebności od- 
działu. 


Equip - każda jednostka w ciągu ca- 
łej gry może zmieniać swój ekwipunek. 
Nowe jednostki, również nie posiadają 
żadnego sprzętu i należy pamiętać o ich 
wyposażeniu. Nie zawsze można dany 
oddział od razu zaopatrzyć w konkretny 
ekwipunek. Zależy to od poziomu wysz- 
kolenia jednostki. Piechota "pierwszo-le- 
velowa” nie może być wyposażona 
w zbroję płytową, czy łucznicy w łuki 
składane. Jednak gdy ich doświadczenie 
wzrośnie - będzie to możliwe. 


Train - opcja umożliwiająca trening 
naszych oddziałów. Po wyborze tej ko- 
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mendy, jednostka trenowana nie może 
wykonywać już żadnych innych ruchów, 
aż do następnej tury. 


Show - opcja analogiczna do komen- 
dy Show z głównego menu. 


Name - zmiana nazwy oddziału. 


Ufff.Pozostała nam jeszcze do opi- 
sania bitwa. Jest to, moim zdaniem, naj- 
ciekawsza część gry. Teren walki jest 
powiększonym fragmentem głównej ma- 
py - tym, na którym spotkaliśmy wroga. 
Ukształtowanie powierzchni jest bardzo 
różne, od równiny, lasu, rzeki aż po 
wzgórza i góry. Każda forma terenu ma 
duży wpływ na poruszanie się i walkę 
oddziałów. Największą trudność przy 
forsowaniu stwarzają góry i one to za- 
bierają najwięcej czasu przy przemar- 
szu. Prostsze są lasy i bagna, a najłat- 
wiejsze oczywiście równiny. Ukształto- 
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przebieg walki. 

Posiada ono _ współczynniki wyso- 
kości, widoczności i zdolności obronnej. 
Tereny nisko położone są słabo widocz- 
ne, ale też ich obronność jest niska. Na 
terenie wysokim widoczność i obronność 
jest duża, tak więc oddział znajdujący 
się w tym miejscu może bardzo skutecz- 
nie się bronić. Wysokość ma również 
duże znaczenie przy ostrzale wroga. Od- 
dział posiadający łuki nie może strzelać 
do przeciwnika ukrytego za wzniesienia- 
mi. Najlepszym wyjściem w tym wypad- 
ku jest ustawienie jednostki strzelającej 
na miejscu choć ciut wyższym od zas- 
łaniających wzniesień. 

Odrębną formę ukształtowania tere- 
nu stanowią zabudowania. Także one 
różnią się mocno między sobą. Inną war- 
tość bojową posiadają grupy budynków 
o luźnej strukturze, ainną gęste komp- 
leksy mieszkalne. Współczynnik obron- 
ności jednostek w środku dużego miasta 
jest tak wysoki, że ostrzał takiego miej- 
sca praktycznie mija się z celem. Logicz- 
ne jest również to, że do walki w takim 
otoczeniu najlepiej nadaje się piechota, 
a nie na przykład ciężka konnica. 

Rzeka stanowi przeszkodę nie do 
przebycia dla wszystkich jednostek. 
Przejść przez nią można korzystając 
z mostu lub brodu. Kolejną przeszkodę 
stanowią mury miasta. Ich obronność za- 
leży oczywiście od ich wielkości, a to 
jest związane z wysokością 
współczynnika _Fortyfication 
w ekonomice miasta. Odpo- 
., wiednio duże mury mogą na- 
i wet stanowić przeszkodę nie 
ji do pokonania (tak jest przyk- 
ładowo w mieście krasnolu- 
* dów (dwarfów) Xafancie). 
Wtedy pozostaje nam albo 
, okrążać mury w poszukiwaniu 
luki, narażając się przy tym 
"na ataki wroga, ewentualnie 
' użyć odpowiedniego czaru lub 
ostrzelać wroga z łuków. Ca- 
- ła bitwa podzielona jest na e- 
Bó tapy. Stanowią je :tura twoje- 
JĄ + go ruchu i ataku, tura sprzy- 
mierzeńców _ (jeśli takich 
masz) itura wroga. Atak po- 
winno się planować tak, by 
nasze wojska ustawiły się jak najbliżej 
zasięgu strzału ptrzeciwnika a następnie 
w ciągu jednej tury dążyć do zwarcia. 
Jeśli nie uda nam się podejść od razu, 
należy liczyć się z dużymi stratami 
w wyniku obstrzału i działania magii. 
Sposób ataku wręcz, może być różnora- 
ki. Możemy atakować z marszu (Normal) 
iz biegu (Force). Atak z marszu o wiele 
mniej wyczerpuje nasze jednostki, ale 
też ilość ruchów wykonana w ciągu jed- 
nej kolejki jest mała. Natomiast atak czy 
ruch forsowny umożliwia nam pokonanie 
o wiele większej przestrzeni. Jednak 
zbyt częste zmuszanie wojska do biegu 
może spowodować takie wyczerpanie 
jednostek, że w ciągu tury mogą być o- 
ne niezdolne do ruszenia się nawet 
o kratkę. Po dotarciu do przeciwnika 
mamy również możliwość wyboru róż- 
nych form ataku. 


Hand - atak ręczny. Najskuteczniej- 
szy przy ataku piechoty. Zabiera on naj- 
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ilość strat zadana 
wrogowi jest największa. 


więcej czasu lecz 


Charge - skuteczny w starciu z jed- 
nostkami wroga 0 dużej liczebności. 
Czas potrzebny na wykonanie tego ata- 
ku jest mniejszy ale i skuteczność słab- 
sza. Bardzo dobra forma ataku dla lek- 
kiej konnicy. 


Overrun - przebicie się przez wroga. 
Najszybsza forma ataku. Doskonała dla 
ciężkiej konnicy. Skuteczna w połącze- 
niu z forsownym marszem. Dobra w star- 
ciu z dużym przeciwnikiem (troll, gigant, 
tytan). 


Poza tymi formami ataku ręcznego 
możemy poprosić o zaopatrzenie (Supp- 
ly), okopać się (Entrnch), czarować 
izaatakować pociskami (Attack). Oko- 
panie jest przydatne, gdy spodziewamy 
się ataku wroga. 


nował (VPts - Victory points) iiłe pro- 
cent początkowego składu armii pozos- 
tało jeszcze na polu bitwy (Effective). 


+Fast i -Slow - opisywana poprzed- 
nio. 


Hex - komenda umożliwiająca pozna- 
nie wartości bojowej terenu. Informuje 
nas jaki jest to rodzaj terenu (np. Plain, 
Forest, Tower), jaką ma obronność 
przed obstrzałem (Defense miss), przed 
atakiem wręcz (Hand), jaka jest jest je- 
go widoczność (Vis) i jak wysoki jest 
dany teren (Elew). 


Next - przejście do następnej rundy 
bitwy. 


Quit - ucieczka z pola walki. Możliwa 
dopiero po ukończeniu czwartej tury bit- 
wy. Często jej efektem jest obniżenie 
poziomu wśród żołnierzy. 
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Te wszystkie ruchy dostępne są za 

pomocą opcji Move w menu walki. Ko- 

lejnymi komendami w tymże menu są: 


Show - pokazuje aktualne dane 
o oddziale, wtym wysokość morale 
ikondycję danego oddziału. Gdy morale 
jest ujemne oznacza to, że dana jednos- 
tka uległa panice. Natomiast niska war- 
tość kondycji powoduje obniżenie zdol- 
ności ruchowej oddziału. 


List - charakterystyczna komenda 
dla walki. Podaje nam informacje o tym, 
jak nazywają się strony biorące udział 
w bitwie (Player), ile zostało żołnierzy 
każdej ze stron (Number), ile pozostało 
jeszcze trafień wszyskim jednostkom 
danego gracza (Hits).lnformuje też ile 
złota posiadają oponenci (Gold), ile 
każdy z przeciwników zdobył już punk- 
tów zwycięstwa tj. ilu wrogów wyelimi- 


ruchu np. ofensywną czy 
defensywną. Ogólnie rzecz 
biorąc opcja ta jest bez 


sensu. 
Teraz trochę informacji na temat 
czarów. Są ich trzy rodzaje, reprezen- 


towne przez trzy postacie : maga, pries- 
ta i rangera. Każda z tych postaci posia- 
da swe charakterystyczne zaklęcia, ale 
istnieją również czary wspólne dla 
wszystkich. Czary powtarzające się są 
opisane tylko u jednego z nich. Należy 
również dodać, że każdy czar (jego sku- 
teczność i wielkość) jest ściśle związa- 
ny z poziomem umiejętności danego cza- 
rodzieja. 


Czary rangera: 


Grow - czar tworzący na pustym po- 
lu las. Oddział znajdujący się na takim 
terenie automatycznie jest lepiej strze- 
żony przed atakami wroga. 


Light - światło. Bardzo pomocny czar 
waza PTZY Wykrywaniu jednostek 
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cić więcej czasu na przejś- 
cie przez takie pole, poza 
tym obniża zdolności bojo- 
%>Ńanurac we i obronne jednostki. 
Vigor - ogromnie przy- 
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datny czar. Gdy jakiś oddział, w wyniku 
częstych forsownych marszów ma już 
bardzo słabą kondycję, to wystarczy by 
ranger stanął znim na jednej kratce, 
rzucił ten czar i kondycja tego oddziału 
wzrasta do poziomu z okresu rozpoczę- 
cia bitwy. Dodatkowym efektem tego 
czaru jest to, że przeciwnik widząc peł- 
nych wigoru żołnierzy, najczęściej nie 
odważa się zaryzykować walki bezpoś- 
redniej z tą brygadą. 


Rally - przyśpieszenie jednostek. 
Jest to antidotum na czar Slow. 


Xhaus - wyczerpanie. Powoduje obni- 
żenie wspólczynnika kondycji danego 
oddziału. 


Hea! - uzdrawianie jednostki. 


Fear - strach. Działa podobnie jak 
xhaus tyle, że poraża morałe przeciwni- 
ka. Rzucony przez dobrego czarodziaja, 
może spowodować panikę i ucieczkę od- 
działu wroga. 


Brdge - most. Gdy nasz oddział nie 
może przejść przez rzekę to rzucenie 
tego czaru umożliwi mu to. 


Tower - wysoce użyteczne zaklęcie. 
Powoduje wytworzenie się magicznej 
wieży, która wynosi nas ponad okoliczne 
tereny (możliwość szczególnie przydatna 
dla łuczników) i w dużym stopniu chroni 
nas przed atakami wroga. 


Czary Priesta: 


Bless - błogosławieństwo. Zaklęcie 
to działa jak tarcza. Oddziały znajdują- 
ce się pod działaniem tego czaru jest 
o wiele trudniej trafić, czy w walce 
wręcz, czy też z łuków. Czar ten działa 
przez jedną kolejkę. Należy więc co turę 
go odnawiać. 


Heał - uzdrowienie. Leczy oddział po- 
raniony trafieniami. Czar ten jest nap- 
rawdę skuteczny gdy rzuca go doświad- 
czony mag. 


Prayer - modlitwa. Ulepszona wersja 
bless'a. Działa podobnie, z tą różnicą, że 
nie trzeba go odnawiać co kolejkę. Zani- 
ka dopiero po większej ilości tur. Maksy- 
malna ochrona to 100%, ale gdy go rzu- 
cimy jednocześnie z bless'm to możemy 
uzyskać wynik powyżej 100%! 


Quake - trzęsienie ziemi. Dzięki temu 
zaklęciu możemy niszczyć wszelkiego 
rodzaju umocnienia wroga (zabudowania, 
fortyfikacje). Jest to bardzo wygodne 
gdy przeciwnik broni się w mocno rozbu- 
dowanym mieście. 


Cure - poprawiony heal. Działa pod- 
obnie jak on, lecz zamiast jednego od- 
działu leczy wszystkie w grupie, z więk- 
szą skutecznością. 


Disnt - dezintegracja. Bardzo mocny, 
ofensywny czar. Służy do niszczenia po- 
jedynczych grup wroga. Dobry do nisz- 
czenia licznych jednostek. 
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Czary Maga: 


Słow - spowolnienie. Zaczarowany 
oddział przemieszcza się 0 mniejszą 
liczbę pół i atakuje słabiej. 


Confu - zamieszanie. Zakłęcie to po- 
woduje wzniecanie bezładu w oddzia- 
łach przeciwnika. Rzucony przez doś- 
wiadczonego czrodzieja potrafi wyelimi- 
nować jednostkę na jakiś czas. 


Haste - przyspieszenie. Czar ten 
przyśpiesza twoje oddziały. Np. łucznicy 
mogą w ciągu jednej kolejki strzelać 
trzy razy i więcej. Nie jest on bez zna- 
czenia dla zdrowia jednostki. Po każdym 
jego użyciu, jednostka przyśpieszona ot- 
rzymuje po kilka, kiłkanaście ran. 


Pyro najczęściej używany czar 
w tej grze. Pyro jest czarem ofensyw- 
nym powodującym ukażdej jednostki 
wroga, znajdującej się pod jego działa- 
niem, od 1 do 250 ran. Oczywiście wiel- 


kość strat zadanych wrogowi i zasięg 
zaklęcia jest zależny od wyszkolenia 
maga. 


Telpt - teleportacja. Czar przenoszą- 
cy jednostkę o określoną liczbę pól. 


Gate - czar brama. Rzucenie tego 
zaklęcia powoduje otwarcie magicznych 
wrót, przez które czarodziej wzywa na 
pomoc innych magów. Czar ten rzucany 
co kolejkę przez kilku magów, w efekcie 
końcowym może dać całą gromadę cza- 
rodziejów, lecz z piekła rodem (Haha). 


To już wszystko. Na zakończenie 
jeszcze kilka bardzo pożytecznych u- 
wag. 


Zawsze lepiej jest tworzyć oddziały 
liczebnie większe. Jeśli stworzymy 10 
jednostek piechoty po 10 ludzi, to zdol- 
ności operacyjne takiej grupy są na 
pewno większe od 100 osobowego od- 
działu. Nałeży jednak zauważyć, że każ- 





da z tych 10 osobowych jednostek jest 
10 razy słabsza od grupy złożonej ze 
100 żołnierzy. Można oczywiście złączyć 
je wszystkie razem. Wtedy jednak tam 
gdzie 100 osobowy oddział otrzymuje np. 
5 trafień to taka grupa otrzyma ich oko- 
ło 50. 


Miasta, które już zdobyliśmy, a eko- 
nomika ich nie jest tak wielka by opła- 
cało się w nią inwestować, lepiej jest o- 
puścić, niż narażać się na ciągłe ataki 
przeciwnika. Tak jest na przykład 
w mieście gigantów Char. 


Zawsze przyjmuj oferty pokojowe 
przeciwnych miast. Mogą one doprowa- 
dzić do tego, że miasto stanie się twoim 
sojusznikiem. Nie musząc się o nie mart- 
wić, co miesiąc będziesz ściągał z nich 
trybut. Jest to bardzo wygodne, gdy pod 
twoim berłem znajduje się już znaczna 
część Aragonu. 

Życzę wielu emocji podczas gry. 

Marcin "Curl" Kasprzak 





Listingi 


;procedura przenoszaca 
;zawartosc pamieci RAM 
;stacji 1541/71 do RAM 
;komputera C-64/128: 


ł$01 
+$08 
+$0£ 
$ffba 
ł$00 
$ffbd 
$ffco0 
ł$00 
buf+4 
+ $20 
dest+2 


lda 
ldx 
ldy 
jsr 
lda 
jsr 
JSE 
lda 
sta 
lda 
sta 


ldx 
jsr 
ldx 
Ida 
jsr 
inx 
cpx 
bne 
jsr 
1dx 
j5xr 
ldx 
J.SF 
sta 
inx 
bne 
jsr 
ine 
inc 
lda 
cmp 
bne 
lda 


jmp 


ł$01 
SWfCI 
ł$00 
buf,x 
$ffd2 


loop3 


loopl 


+ $ 06 
loopl 
$ffcc 
H$01 
$ffc6 

+ $00 
$ffe4 
$2000,x 


loop2 
dest 


loop2 
STE GE 
buf+4 
dest+2 
buf+4 
ł $08 

loop3 
+$01 

$ffc3 
bu£ „byte $4d,$2d,$52 
.byte $00,$00,$00 


40 


;przyklad wykorzystania 
„metody bezposredniego 
;dostepu do poslania 
;bajtów do RAM-u stacji: 


lda 
1dx 
ldy 
jsr 
1da 
jsr 
jsr 


1da 

ldy 

jsr 

lda 

ldy 
block sta 
sty 
lda 
1ldx 
ldy 
jsr 
1lda 
ldx 
ldy 
jsr 
jsr 
ldx 
js” 
ldx 
lda 
jsr 
inx 
cpx 
bne 
jsr 
ldx 
jsr 
ldx 
lda 
15 
inx 
bne 
jsr 
lda 
jmp 


loopil 


loop2 


puEl 
buf2 








LKEDNM 


„text 
„text 


4$01 
4508 
+$0£f 
$ffba 
4$00 
$ffbd 
$ffcoO 


4$30 
ł$20 
block 
ł$31 
H$21 


DWEBGT 
loop2+2 
ł$02 

ł $08 
ł$05 
$ffba 
+ $02 
ł<bufl 
ł>bufl 
$ffbd 
$ffc0 
+$01 
$ffc9 
ł $00 
buf2,x 
$ £ Gidi2 


+ $07 
loopl 
$ffcc 
ł$02 
$ffc9 

+ $00 
$2000,x 
S£ dr 


loop2 
$fiec 
ł$02 

SFGC3 


U 213) 4 
"BEp:5,0" 
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COMMODORE 








0 REM CODE-INPUTER (C)1992 KEBAB INPUTER 64 

1 REM BY PAWEL SOLTYSINSKI 

2 REM * LISTING MADE WITH CODELISTER V3 Na prośbę naszych Czytelników ponownie 

3 REM * mmm drukujemy listing Code-lnputer'a, przy którego 
43 pomocy, przypomnijmy odbywa się wpisywanie 


5 PRINT:PRINTCHR$(5);"PROSZE POCZEKAC 1 MIN.":PRINT| dłuższych programów zamieszczonych w Ke- 


10 FOR T=20480 TO 21688:READ A$ babie (jak np. MasterMon 4.2 w tym numerze) 
20 GOSUB 50:POKE T,A:B=B+A:NEXT T Dla tych, którzy się z tym programem jeszcze nie zetknęli - 
30 IF B<>125183 THEN PRINT "ZLE DANE!":STOP kilka słów instruktarzu: Inputer pozwala na drukowanie 
31 PRINT"(T)ASMA CZY (D)YSK ?":X=8 listingów programów w postaci niejako "zagęszczonej” a 
32 GETA$:IF A$<>"T" AND A$<>"D" THEN 32 tym samym - zajmującej mniej miejsca w gazecie. Są to 
33 IF A$="T" THEN X=1 


34 POKE 20483,X 
40 SYS 20480:REM START PROGRAMU 
50 B$=LEFT$(A$,1):GOSUB 70:A=C*16 


60 B$=RIGHT$(A$,1):GOSUB 70:A=A+C:RETURN 


70 C=ASC(B$):IF C>64 THEN C=C-55:RETURN 


oczywiste oszczędności ale wpisywanie tak przerobionych 
programów może odbywać się tylko 


wydrukowanego poniżej narzędzia. 


przy użyciu 


Dane kodowane są przy użyciu znaków cyfr, dużych i 
małych liter (z wyjątkiem litery 'O, by nie myliła się z 


Ra SacE A SEGA zerem) oraz kilku znaków specjalnych. Po uruchomieniu 
1000 DATA 4C,A9,51,01,30,31,32,33,34,35 Inputera należy podać adres początku wpisywania danych 


do pamięci, odczytaną z początku  listiingu (np. 





1001 DATA 36,37,38,39,01,02,03,04,05,06 j OWANE ż sej ś 
1002 DATA 07,08,09,0A,0B,0C,0D,0E,26,10 MasterMon'a). Najczęściej nie trzeba nic zmieniać, gdyż 
1003 DATA 11,12,13,14,15,16,17,18,19,1A jest to najczęściej adres $0801, który ustawiany jest 
1004 DATA 41,42,43,44,45,46,47,48,49,4A domyślnie po uruchomieniu Inputera. Adresy z początków 
1005 DATA 4B,4C,4D,4E,21,50,51,52,53,54 linii listingu drukowane są automatycznie; wprowadzać 
1006 DATA 55,56,57,58,59,5A,23,25,05,C3 należy pozostałe dane i w momencie pojawienia się znaku 
1007 DATA 4F,44,45,50,41,43,4B,20,34,2F '*+ na końcu przepisanej dokładnie linii, należy wcisnąć 
1008 DATA 33,20,C9,4E,50,55,54,45,52,20 RETURN i rozpocząć wpisywanie następnej. Po 
1009 DATA 42,59,0D,00,D0,4F,4C,4F,4E,55 skończonym przepisywanie lub po pewnym tego 
1010 DATA 53,2F,D0,41,44,55,41,2F,CB,45 przepisywania etapie zawsze można skorzystać z fukcji 
1611 DATA 42,41,42,0D,0D,00,53,54,41,B2 LOAD i SAVE dostępnymi pod opisanymi klawiszami 
1012 Bava 54,20,41,44,44,52,45,53,53,20 funkcyjnymi. 

1013 DATA 26,46,31,29,3A,20,24,30,38,30 

10lanAuA SI-EK,060,43,55,52,52,45,4R,54 

am TEZ EDGE, 26,308, 32 1056 DĄTA DB,CA,10,FA,AD,AG6,51,20,10,51 
TTE en 82 -770,38,30, 31, 00,0 1057 DATA 8C,98,07,8C,BD,04,8E,99,07,8E 
DE DZ OLICZE 4,22 1058 DATA BE,04,AD,A7,51,20,10,51,8C,9A 
BREE ZN P,Z0.A3,0 la dO 1059 DATA 07,8C,BF,04,8E,9B,07,8E,C0,04 
OPO >. 01.0DmPJ, A, E0,30,00,30,37 1060 DATA A9,00,8D,00,51,20,01,51,20,E4 
JED > PZ>D, SDA 020. DST. 30,30 1061 DATA FF,FO,FB,C9,85,D0,03,4C,46,51 
DRTODERR Z0ę304 310,0, 30,70,30,30, 30,30 1062 DATA C9,0D,D0,03,20,B2,53,C9,86,D0 
1022 DRIA 20,30, 30,30,30,20,30,30,20,20 1063 DATA 03,4C,25,54,C9,87,D0,03,4C,8F 
1023 DATA 06,07,08,09,0B,0C,0D,0E,10,11 1064 DATA 54,C9,1D,DO0,0F,20,01,51,EE,00 
A Ea PIEKA PICZIH 1065 DATA 51,AD,00,51,C9,1A,B0,C6,90,C9 
R OCZ OC 1066 DATA C9,9D,D0,0C,20,01,51,CE,00,51 
1026 DATA BC,E6,50,B9,98,07,49,80,50,28 1067 DATA 10,BD,A9,19,D0,B6,20,B9,52,B0 
027 DATA ©7.60,48,038,RA,dA,1A,2Z0,1IC, 51 1068 DATA B7,48,20,01,51,68,99,98,07,20 
1028 DATA A8,68,29,0F,C9,0A,B0,04,03,30 1069 DATA DB,52,4C,88,52,38,60,C9,21,90 
M W EMEA A, PDABZNO O 0 1070 DATA FA,C9,DB,BO0,F6,C9,60,B0,05,29 
1050 FATRA 0,37," UA, DA, BAZORS NONE 1071 GAMA 3E,4C,CC,5S2,23,5P,A23F,BD,D4 
pak eM UOR OZ IA ak. 104% DATA 50,F0,05,CA,10,F6,30,DF,1E,6b 
nna EBOR „DOZ. =% 1073 DATA 00,AD,A7,51,18,6D,A8,51,85,FD 
ora Gaz Bag o OG SA R 1074 DATA A9,00,6D,DA,52,A2,00,8C,E6,50 

5 ORLE ERFF,EDZSFZE „UD, FOZ IPC, FD 1075 DATA B9,98,07,8D,A0,01,B9,99,07,8D 
dana op NA 7 ak 1076 DATA A1,01,B9,9A,07,8D,A2,01,B9,9B 
DODA DR EAN LEE 1077 BATA 07,8D,A3,01,68,2C,53,A2,03,BD 
OAZIE UE ZA Ada 1078 DATA A0,01,A0,3F,D9,04,50,F0,03,88 
ONE ZZ P.?5,0,AC R 1079 DATA 10,F8,98,A0,05,4A,6E,A8,03,6E 
PE Os PASO ak KLATA CE 1080 DATA A9,03,6E,AA,03,88,10,F3,CA,10 
ETS On ali A ALBA Oak 1081 DATA E0,A9,00,18,69,04,48,A0,00,AE 
DR Bleu IR. Dar, AdaSL,SFZA 1082 DATA DA,52,B9,A8,03,9D,B8,03,EE,DA 
a ELA DEO EE OD 2: 1083-DATA 52,€8,c0,08,90,EF,66, AARD, WE 
DU DRR ZDOD<„EFZ DERSD EE mace 1084 DATA 90,A1,AD,BC,07,48,AD,BD,07,AA 
1044 DATA 85,9D,A9,09,85,D3,A9,44,A0,50 1085 DATA 68,A8,20,28,51,85,FE,A0,00,B9 
EE Ea ED D c zza 1086 DATA B8,03,8D,64,53,98,AA,A9,00,18 
1046 DATA 50,20,1E,AB,A9,08,85,D3,A9,74 1087 DATA 65,FD,85,FD,CA,10,F6,C8,C0,12 
PUZONU 0 ad a ła 1088 DATA 90,E9,A5,FD,C5,FE,D0,03,A9,2B 
„oasBk i Dasan SU SEULU CE 1089 DATA 2C,A9,20,8D,BF,07,60,A9,90,85 
TERA „DATA AaaPoSCZADA [AlE ABZAJ JOE SC? 1090 DATA 20,A9,B8,85,22,A9,05,85,21,85 
1OSO ETA P3.2”.PE.AD.O0, ZD, SEARZAW, -7 1091 DATA 23,A2,0D,A0,27,B1,22,91,20,88 
NR py OE ARE ENIOZ EA AE 1092 DATA 10,F9,A5,20,18,69,28,85,20,90 
TACA YU POZO EC, RUA, EZ PE 1093 DATA 02,E6,21,18,69,28,85,22,90,02 
noemATA ABER, O, *0,10,31,EC,"7A RE 1094 DATA E6,23,CA,DO0,E0,60,AE,BF,07,E0 
PS ap a,0,8P,BEGSL NEC 1095 DATA 2B,D0,F8,AD,A7,51,85,FB,AD,A8 
1055 DATA E8,E0,28,90,F5,CA,A9,01,9D,98 
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1096 DATA 51,85,FC,A0,00,B9,B8,03,91,FB 1109 DATA 85,FB,8D,A5,51,20,CF,FF,85,FC 
1097 DATA C8,C0,12,90,F6,98,18,6D,A7,51 1110 DATA 8D,A6,51,20,CF,FF,A0,00,91,FB 
1098 DATA 8D,A7,51,90,03,EE,A8,51,20,7B 1111 DATA E6,FB,D0,02,E6,FC,A5,90,F0,EF 
1099 DATA 53,20,01,51,20,81,53,68,68,4C 1112 DATA A9,01,20,C€3,FF,20,CC,FF,A5,FB 
1100 DATA 1E,52,93,0D,0D,C5,4E,54,45,52 1113 DATA 8D,A7,51,A5,FC,8D,A8,51,4C,A9 
1101 DATA 20,46,49,4C,45,4E,41,4D,45,3A 1114 DATA 51,A2,01,A9,00,A8,20,BA,FF,A9 
1102 DATA 00,A9,EA,A0,53,20,1E,AB,A2,00 1115 DATA 00,20,D5,FF,A2,03,BD,3D,03,9D 
1103 DATA 20,CF,FF,C9,0D,F0,08,9D,B8,02 1116 DATA A5,51,CA,10,F7,30,E3,20,FD,53 
1104 DATA E8,E0,10,90,F1,8A,A2,B8,A0,02 1117 DATA AE,03,50,E0,08,F0,02,A2,01,A9 
1105 DATA 20,BD,FF,A9,0D,20,D2,FF,4C,D2 1118 DATA 01,A8,20,BA,FF,AD,A5,51,85,FB 
1106 DATA FF,20,FD,53,AD,03,50,C€9,08,D0 1119 DATA AD,A6,51,85,FC,A9,FB,AE,A7,51 
1107 DATA 46,AA,A9,01,A0,00,20,BA,FF,20 1120 DATA AC,A8,51,20,D8,FF,4C,A9,51 


1108 DATA CÓO,FP,AŻ2,01,20,€C6,FF,20,CFP,FF 





; Fast-Protocol 64 


5 DS=8:DD=8 

6 IFK<0 OR K>65535 THENK=0 

7 K$=" OFF":IF K>OTHENK$=STR$ (K) 

10 PRINTCHR$(5)CHR$(147);TAB(2);CHR$(18)"* FAST-PROTOCOL * "CHR$ (146); 

11 PRINTSPC(2)"BY POLONUS/PADUA":PRINT 

15 AD=49152:IFPEEK(AD)=76 AND PEEK(AD+1)=17THEN19 

16 READA:IFA>-1THENPOKEAD,A:AD=AD+1:GOTO016 

19 HI=INT(K/256):LO=K-(HI*256) :POKE49158,L0:POKE49159,HI 

20 PRINTTAB(2);"SOURCE:"DS;TAB(14);"DEST:";DD;TAB(24);"SCRAMBLE:";K$:PRINT 

30 PRINĘ"SELECT OBETWON:":PRINTEPRINT"I, CONV. PRG => FAST.SEQ" : PRINT 

40 PRINT"2. CONV, FAST.SEQ => PRG”:PRINT:PRINT"YOUR CEOICE (1,2,5,D,RETURN) :*; 
50 GETA$:IF A$="2"THEN170 

60 IFA$="S"THEN DS=(DS+1)AND9:GOTO010 

70 IFA$="D"THEN DD=(DD+1)AND9:GOTO10 

80 IFA$=CHR$(13)THENPRINT:PRINT:INPUT"CODE (0-65535):";K:GOTOG6 

90 IFA$<>"1"THENS50 

100 PRINTA$:PRINT:OPEN15,8,15 

110 INPUT"ENTER PRG-LOADNAME:";F$:IF F$=""THEN110 

120 OPEN2,DS,2,F$+",P,R":INPUTĘH15,ER,ER$:IF ER THENCLOSE15:CLOSE2:PRINTER$:END 
130 OPEN1,DD,1,LEFT$(F$,11)+".FAST,S,W":PRINTĘ1,"/"+F$+"/";:K$="[FRE E ACCESSJ" 
140 IFK$%>OTHENK$=" [SCRAMBLED]" 


150 PRINT$Ę1,K$+"[FAST-PROTOCOL]";:5SYS49152:PRINT$Ę1,"|[END]"; 

160 CLOSE1:CLOSE2:INPUTĘ15,ER,ER$:CLOSE15:PRINTER$:PRINT"CONVERTED...":END 
170 PRINTA$:PRINT:OPEN15,8,15 

180 INPUT"ENTER SEQ-FILENAME:";F$:IFF$=""THEN180 


190 PRINT 
200 INPUT"ENTER PRG-SAVENAME:";P$:IFP$=""THEN200 

210 OPEN2,DS,2,F$+",S,R":INPUTĘ15,ER,ER$:IF ER THENCLOSE15:CLOSE2:PRINTER$:END 
220 OPEN1,DD,1,P$+",P,W":SYS49155:GOTO160 

1000 DATA 76,17,192,76,232,192,0,0,169,0,133,32,169,32,133,33,96 

1001 DATA 32,8,192,162,2,32,198,255,162,0,32,207,255,77,6,192,24 

1002 DATA 109,7,192,149,251,232,165,144,208,38,224,3,144,235,32,53,192 
1003 DATA 48,228,162,3,160,5,6,253,38,252,38,251,38,2,136,16,245 

1004 DATA 165,2,41,63,24,105,32,32,100,192,202,16,230,96,134,36,32 

1005 DATA 53,192,169,13,32,100,192,166,36,138,9,32,76,87,193,134,172 

1006 DATA 132,173,160,0,145,32,230,32,208,2,230,33,165,33,72,56,233 

1007 DATA 32,170,169,1:60,157,152,7,104,201,70,144,3,32, 139,192,166,172 
1008 DATA 164,173,96,169,0,133,34,169,32,133,35,165,32,208,6,165,33 

1009 DATA 201,32,240,237,162,1,382,201,255,160,0,177,34,32,210,255,230 
1010 DATA 34,208,2,230,35,165,33,56,229,35,170,169,32,157,152,7,56 

1011 DATA 165,34,229,32,165,35,229,33,144,223,32,8,192,162,2,76,198 

1012 DATA 255,162,3,32,207,255,157,196,7,202,16,247,96,91,70,65,83 

1013 DATA 84,45,80,82,79,84,79,67,79,76,93,32,8,192,162,2,32 

1014 DATA 198,255,162,0,32,207,255,221,217,192,208,246,232,224,05,144,243 
1015 DATA 32,205,192,162,3,189,196,7,157,192,7,202,16,247,32,205,192 

1016 DATA 162,0,189,192,7,56,233,32,160,5,74,102,251,102,252,102,253 

1017 DATA 136,16,246,232,224,4,144,233,173,199,4,201,13,240,21, 162,0 

1018 DATA 181,251,56,237,7,192,77,6,192,32,100,192,232,224,3,144,239 

1019 BATA 176,169,19%43,198,7,41,3,133,36,162,0,181,25156,237,7,102 

1020 DATA 77,6,192,32,100,192,232,228,36,144,239,76,139,192,-1 


READY. 
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BASIC a grafika 


0 POKE 52,92:POKE 56,92:CLR:SYS 58792:POKE 56576,151 
1 Vv0=1 :REM KOLOR PUNKTOW DLA *"HIRES" 

2 V1=0 :REM KOLOR TLA DLA "'HIRES” 

3 Vv2=0 :REM KOLOR RAMKI DLA "HIRES" 

4 POKE 56576,151:GOSUB 60100:V4=24576 


TU JEST MIEJSCE NA TWOJ PROGRAM 


[SJ 
o 
OKE KOZI 
ri 
2 


59997 END 


59999 REM *** KASOWANIE EKRANU *** 
60000 : 

60001 POKE 696,PEEK(47):POKE 47,248 
60002 POKE 697,PEEK(48):POKE 48,95 
60003 POKE 698,PEEK(49):POKE 49,248 
60004 POKE 699,PEEK(50):POKE 50,95 
60005 POKE 700,PEEK(52):POKE 52,160 
60006 POKE 701,PEEK(56):POKE 56,160 
60007 POKE 24568, 

G0008 DIM K%(4003) 

60009 POKE 47,PEEK(696) 

60010 POKE 48,PEEK(697) 

60011 POKE 49,PEEK(698) 

60012 POKE 50,PEEK(699) 

60013 POKE 52,PEEK(700) 

60014 POKE 56,PEEK(701) 

60015 RETURN 

60097 : 

60098 REM *** PRZYGOTOWANIE HIRES *** 
60099 : 

60100 V3=(V1 AND 15)+16*(VO AND 15) 
60101 FOR T=23552 TO 24552 

60102 POKE T,V3:NEXT:GOSUB 60000 
60103 FOR T=0 TO 7:PL%(T)=27(7-T):NEXT 
60104 RETURN 

60197 : 

60198 REM *** WLACZ TRYB HIRES *** 


60200 POKE 696,PEEK(53272) 

60201 POKE 53272,126:POKE 53265,59 
60202 POKE 697,PEEK(53280) 

60203 POKE 53280,V2 

60204 POKE 56576,150 

60205 RETURN 


60298 REM *** WYLACZ TRYB HIRES *** 


60300 POKE 53272,PEEK(696) 

GOSOT POKE 565776, L5A 

60302 POKE 53265,27 

60303 POKE 53280,PEEK(697) 

60304 RETURN 

60397 «s 

60398 REM *** RYSOWANIE PUNKTU X$%/Y$% ** 
60399: :: 

60400 V5=V4+320*INT(Y%/8)+(Y% AND 7)+8*INT(X%/8) 
60401 POKE V5,PEEK(V5)0OR PL$%(X% AND 7) 
60402 RETURN 


fp*zikkkkkkkkkkkkkkkk 


* * 
* Show iff format * 
x * 


kkkkkkkkkkkkkkkkkz/ 


typedef unsigned char UBYTE; 
typedef char BYTE; 


typedef unsigned short int UWORD; 


N58  . wenn ..... $$ 
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typedef short int WORD; 


typedef unsigned long int ULONG; 
typedef long int LONG; 


łinclude <stdio.h> 
include <stdlib.h> 


fdefine SEEK CUR 1L 
łdefine DOEVEN(x) ((((x)/2)*2 == (x)) ? (x) : ((x)+1)) /* returns x if even, else x+1 */ 


struct bmhd 
( 


UWORD w, R; 

WORD XK; Yż 

UBYTE nPlanes; 

UBYTE masking; 

UBYTE compression; 

UBYTE padl; 

UWORD transparentColor; 
UBYTE xAspect, yAspect; 

WORD pageWidth, pageHeight; 


LEC 
struct bmhd BMHead; 


FILE *IfflIn; 


void main(int argc, char **arqgv) 


ł 


ULONG ChunkNamel, ChunkName2; 
ULONG ChunkLen; 


if(arge == Ż) 
t 
if(((IffIn = fopen(argv[1],"rb")) != NULL)) 
t 
if(fread(sChunkNamel, sizeof(ChunkNamel), 1, IfflIn) ==_ 1) 


1 

fseek(IffIn, 4, SEEK CUR); 

fread(śsChunkName2, sizeof(ChunkName2), 1, IfflIn); 

if((ChunkNamel == 0x464F524DL /* FORM */) 66 (ChunkName2 == 0x494C424DL /* ILBM 


( 
ChunkLen = 0; 
while(ChunkNamel != 0x424D4844L /* BMHD */) 
t 
fseek(IffIn, DOEVEN(ChunkLen), SEEK CUR); 
fread(sChunkNamel, sizeof(ChunkNamel), 1, IfflIn); 
fread(sChunkLen, sizeof(ChunkLen), 1, Iffln); 
) 
fread(6BMHead, sizeof(BMHead), 1, IfflIn); 
printf("w: $%x h: %xNn", BMHead.w, BMHead.h); 
printf("x: %x y: %xNn", BMHead.x, BMHead.y); 
printf("planes: %xNn", BMHead.nPlanes); 
printf("mask: $%x comp: $%xNn", BMHead.masking, BMHead.compression); 
printf("padl: $%x transcol: %xNn", BMHead.padl, BMHead.transparentColor); 
printf("xas: $%x yas: %xNn", BMHead.xAspect, BMHead.yAspect); 
printf("w: $%x h: %xNn", BMHead.pageWidth, BMHead.pageHeight) ; 
) 
else 
printf ("Error! Not a IFF.ILBM file!Nn"); 


300 


ł 
else 
printf("Error! File corrupted!Nn"); 
) 
else 
printf("Error! Can't find %s file.Nn",argv[1]); 
) 
else 
printf("USAGE:NnIFFConv <filename>Nn"); 
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if(IffIn) 
fclose(IffIn); 


exit(0); 
ł 





Przykład do mapy pamięci 








Start: 
lea Block(pc) ,a0 
move.l ł+łEndSpr,dO0 
move.w +45$0124,d1 
moveq ł13,d2 
Loop: 
move.w d1,(a0)+ 
addq.w ł+2,dl 
swap dO 
move.w d0,(a0)+ 
dbf d2,Loop 
move.l łCopper,$dff080 
move.l łSprite,d0 
move.w d0,MemL 
swap do 
move.w d0,Memh 
Wait: btst +6,$Sbfe001 
bne Wait 
moveq ł0, dO 
ECS 
* ka 
Copper: 
de. $00968020 
de. 1 $01080000,$010a0000 
dc.l $01000000,$01020000,$01040000 
de..1 $008e2c50,$00902cc1,$00920038,$009400d0 
dec.li $00e00007,$00e20000 
dc.l $01800000,$01820000 
dc:.„k $01a20£f80,$01a40f00,$01a60£f£f0 
dc.w $0120 
MemH: 
dc.w $0000 
dc.w SUTZZ 
MemL: 
dc.w $0000 
Block: blk.1l $0000000e,$00000000 
diG;z. i! $3501fffe,$01001200 
de. 1 $f801fffe,$01000000 
diEsz. 1. $fffffffe 
* PEREZ 
Sprite: 
YStart: dec.b 50+44 
HStart: dc.b (100+64)/2 
VStop: dc.b 50+44+7 
de.5 0 
dc.w Z0O0OTI1LITLTLELUTYTOO0 Bane dla linii 1 
dc.w %0000000000000000 ;Dane dla linii 1 
dc.w %0011000000001100 ;Dane dla linii 2 
dc.w %0000001111000000 ;Dane dla linii 2 
dc.w %0011111111111100 ;Dane dla linii 3 
dc.w %0000111111110000 ;Dane dla linii 3 
dc.w %0000000000000000 ;Dane dla linii 4 
dc.w %1111111111111111 ;Dane dla linii 4 
dc.w %0011111111111100 ;Dane dla linii 5 
de.w %0000111111110000 ;Dane dla linii 5 
dc.w %0011000000001100 ;Dane dla linii 6 
dc.w %0000001111000000 ;Dane dla linii 6 
dc.w %0011111111111100 ;Dane dla linii 7 
da. w %0000000000000000 ;Dane dla linii 7? 
EndSpr: dc.1l 0 
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Odpowiedzi na listy od Czytelników 


Dziś kolejna porcja odpowiedzi na problemy 
poruszane w listach naszych Czytelników. Mam 
nadzieję, że dostarczą one sporo praktycznych 
informacji tym, którzy w swojej pracy z Commo- 





dore 64 natknęli się na podobne kłopoty. Ale po 


kolei: 


-"Czy program symulu- 
jący ZX SPECTRUM po- 
siada możliwość komuni- 
kowania się ze stacją 
dysków?” 

- Tak, stacja dysków jest 
traktowana przez  "Spect- 
ruma” jako tzw. microdrive 
(kasetowa pamięć taśmowa 
firmy Sinclair). Odnoszą się 
do niej takie komendy jak 
CAT, LOAD* itp. Więcej in- 
formacjj można uzyskać 
poprzez lekturę zainstalowa- 
nego HELP'a. 


„.podwójnie. Aby to popra- 
wić wystarczy zredukować 
ich ilość do jednego (gdy są 
dwa takie same obok siebie). 
Słusznie  poirytowanych 
przepraszamy. 


-"Eksperymentowatem 
zGEOS'em i wyjąłem 
dysk systemowy z kilko- 
ma ważnymi ikonkami na 
borderze. Teraz GEOS nie 
chce się uruchomić. Co 
zrobić?” 

- Często zdarza się niech- 
cący coś zrobić nieostrożne- 


komenderować CLOSE i ..po 
kłopotach. 


- "Nie mogę uruchomić 
dużej iłości gier, kilka 
programów w BASIC nie 
pracuje poprawnie (SYN- 
TAX ERROR) akiedyś 
działały, TAPE BURGER 
się zawiesza. Co się sta- 
ło?! Od niedawna jestem 
posiadaczem  cartridge'a 
Black Box V8..” 

- No i wtaśnie.. Oto inst- 
rukcja postępowania: wyłą- 
czyć komputer, wprawnym 
ruchem prawej dłoni wyciąg- 
nąć Black Boxa z gniazda 
i wyczynowym rzutem za 3 


użycia w liniach data litery 
O zamiast O (zero). Podczas 
przeliczania danych z syste- 
mu szesnastkowego w efek- 
cie otrzymuje się wartości 
powyżej 255, co powoduje 
wspomniany wyżej komuni- 
kat. Wbrew pozorom, ów 
błąd jest łatwy do zrobienia 
- "tak się jakoś napisało...” 


- "Programy przegrywa- 
ne za pomocą TAPE BUR- 
GERA pracują poprawnie, 
ale jak je przenieść na 
dysk?” 

- Tak, jest to problem. Za- 
łożenie zabezpieczenia 
przez program Mikrus Copy 


-W sprawie błędów go z GEOS'em. Mimo że punkty umieścić go w najb- powoduje uszkodzenie orygi- 
w listingach INPUTERA wszystkie ważne procedury  liższym koszu na śmieci albo  nalnego programu (dającego 
i BASIC PROTECTORA są na dysku, program ich odsprzedać następnemu na- się normalnie kopiować bez 


znr9 /92 Kebaba 

- w liniach 70-tych obu lis- 
tingów wkradło się przekła- 
manie (specyficzna reakcja 
programu do składania na- 
szego miesięcznika). Otóż 
zamiast pojedynczych zna- 
ków *większe niż” lub "mniej- 
sze niż” komputer napisał je 
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*nie chce widzieć”. Najproś- 
ciej jest uruchomić GEOS'a 
z kopii zapasowej lub poży- 
czonej od kolegi. włożyć 
nasz  'pomieszany dysk” 
izrobić OPEN. Po zauważe- 
niu naszego dysku należy 
przywrócić wszystkim ikon- 
kom właściwe miejsca, za- 


iwnemu. 


-"Po prawidłowym wpi- 
saniu listingu i urucho- 
mieniu programu ukazuje 
się komunikat ILLEGAL 
QUANTITY.” 

-Najprawdopodobniej przy- 
czyną tego jest przypadek 





KENDA 


większych kłopotów) pop- 
rzez przeniesienie początku 
jego kodów do bufora mag- 
netofonu. Niestety, na stacji 
dysków w prosty sposób za- 
symulować tego bufora nie 
sposób. Proszę jednak spró- 
bować poniższego programi- 
ku: (na stronie 48) 


47 
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10 FOR T=52992 TO 53061:READ A 
20 POKE T,A:B=B+A:NEXT T 


30 IE B<>8649 THEN PRINT 
46 BRINT "START: SYS 52992" 


OE 
1000 DATA 


SZLE DANET" JSEOP 


162,81,189,0,3,201,32,208,50,189,1,3,201,89,208,43,189 


1001 DATA 


21320117 LEG 20836 69,76 „Sz, 0, 3, LES, IG, 57, 1,3469 


1002 DATA 


164,157,2,3,169,13,32,210,255,169,79,32,210,255,169,75,32 


1003 DATA 


210,255,32,89, 166, 76,174,167,232,224,252, 144,194,162,251,154, 76 


1004 DATA 116,164 


Po jego uruchomieniu w pa- 
mięci zostaje zainstalowany 
krótki program w języku ma- 
szynowym. Należy go wgrać 
przed rozpoczęciem kopiowa- 
nia. Powinien być skuteczny 
w 80% przypadków lub do 
czasu wynalezienia innego 
sposobu zabezpieczania 
programów przez naszych ro- 
dzimych złodziei (pardon - 
handłarzy). Po jego zainstalo- 
waniu dalsze czynności są 
następujące: 


wgrać zabezpieczony prog- 
ram do kopiowania; 

uruchomić "odbezpieczacz” 
przez SYS 52992; 

- po wypisaniu przez kom- 
puter "OK”, jesteśmy najp- 
rawdopodobniej właścicielami 
wersji kopiowalnej również na 
stację; 

- należy przegrać program 
poleceniem SAVE. Wskazane 
jest w tym momencie posia- 
danie cartridge'a, który wspo- 
magałby przegrywanie spod 
pamięci ROM. 


Brak komunikatu "OK" po 
wykonaniu SYS 52992 jest 
równoznaczny niemożności u- 
sunięcia zabezpieczenia 
przez ten króciutki programik. 


-"Jak zrobić ten Cheat 
dla Mini-Penetratora, o 
którym Pan wspominał?” 


- Podczas gry należy wcis- 
nąć jednocześnie klawisze 
"strzałka w lewo”, CTRL i 
*Cominodore Key”. Użycie tej 
kombinacji daje ponownie 3 
życia. 


-"Czy program Turbo As- 
sembler może współpraco- 
wać z taśmą?” 

- tak inie. Tak - w przy- 
padku, gdy zadowolimy się 
wgrywaniem assemblera do 
pamięci ipracą bez możli- 
wości nagrywania tekstów 
źródłowych na nośnik. Nie, 
gdyż każda poważna (dłuż- 
sza) praca MUSI być nagry- 
wana na jakiś nośnik a spe- 
cyfika pracy Turbo Assemb- 
lera wymaga stacji dysków 
ze względu na sekwencyjny 
dostęp do danych (zbiory 
SEQ na taśmie nie są w sta- 
nie sprostać tym wymaga- 
niom). 


Ufff... Tyle na dzisiaj. 
Wszystkich, którzy nadesłali 
listy do naszej redakcji 
chciałbym serdecznie pozdro- 
wić ipodziękować za okazy- 
wane zainteresowanie. Zaw- 
sze to miło być utwierdzanym 
w przekonaniu, że ktoś pot- 
rzebuje naszej, mamy nadzie- 
ję, twórczej pracy. 


Paweł "POLONUS” 
Sołtysiński 





Drogi Kebabie, 


piszę do was, ponieważ 
dręczą mnie nocne kosz- 
mary. Ato od czasu, gdy 
postanowiłem kupić Amigę 
600HD  (40MB). Dręczą 
mnie właśnie te dwie lite- 
ry - HD. W czym ów Hard 
Disk może mi pomóc? Czy 
wielodyskietkowe gry 
zrzucone na 'twardy” nie 
będą wymagały "miesza- 
nia” w stacji dysków? 


M.T. 


Generalnie 
jest 
ułatwiającym pracę 
dym komputerem, 
w szczególności. 


twardy dysk 
urządzeniem niezwykle 

z każ- 
a Amigą 
Przykłado- 


48 


wo System operacyjny dos- 
tarczany był już w wersji 1.2 i 
13 na dwóch dyskietkach. 
Wersja 2.0 zajmuje cztery 
dyskietki, 3.0 - sześć. Bardzo 
istotnym jest w tym momen- 
cie zdanie sobie sprawy z te- 
go, że właściwie bez twarde- 
go dysku nie mamy nawet 
możliwości uruchomienia CA- 
ŁEGO systemu. Zainstałowa- 
nie kompłetnego Workbench'a 
razem z wszystkimi dodatka- 
mi na twardym dysku powo- 
duje całkowitą zmianę obli- 
cza Amigi. Po pierwsze nie 
pojawią nam się już więcej 
komunikaty typu: 


GAZ Unknown com- 
mand 
gdyż wszystkie komendy 


99 REJAKGJI 


Wy 


NE 
* 


będą stale dostępne z logicz- 
nego urządzenia ©: Po drugie 
wszystkie urządzenia (devi- 
ces) czy fonty itp. itd. rów- 
nież są w każdym momencie 
"widoczne" dla systemu. Daje 
to bardzo spójny system 
w którym praca staje się 
przyjemnością. Workbench 
zainstalowany na twardym 
dysku jest na tyle wygodny 
w pracy, że zapomina się 
o tym, że kiedyś używało się 
CLI do rozmaitych operacji. 
Inna sprawa to oprograimowa- 
nie. Coraz częściej nowe 
programy (w szczególności te 
poważniejsze) o dużej obję- 
tości dostarczane są na tzw. 
dyskietkach instalacyjnych 
inawet nie przewidują prób 
uruchamiania ich z dyskietek. 
Daje się to odczuć przede 
wszystkim w przypadku pra- 
cy z programami do ray-tra- 
cingu (Real3D, Imagine), ob- 
róbki grafiki czy DTP. Niektó- 
re programy (np. Professional 
Page v4.0) ztej ostatniej 
dziedziny wręcz wymagają 
twardego dysku by praca 


ZĘ, 


znimi była możliwa. Jego 
zastosowanie eliminuje we 
wszelkich programach  ko- 


nieczność wachlowania dys- 
kietkami. Zatem jeśli ktoś po- 
ważnie myśli o wykorzystaniu 
swojego zabawkowego kom- 
putera do celów mniej za- 
bawkowych, kupno "twardzie- 
la” staje się koniecznością. 
Jeśli natomiast chodzi o gry 
to sprawa trochę się kompli- 
kuje. Oile bowiem niemalże 
każdy program użytkowy 
można zainstalować na 
"twardym", to tylko nieliczne 
gry napisane są wten spo- 
sób, że pozwalają na takowy 
zabieg (np. Silent Service II. 
Jeżeli jednak producenci op- 
rogramowania rozrywkowego 
zaakceptują zalecenia Com- 
modore'a to wnajbliższym 
czasie możemy spodziewać 
się wielu gier "chodzących 
pod systemem”, a co za tym 
idzie współpracujących ztwar- 
dym dyskiem. ! podobnie jak 
w przypadku programów u- 
żytkowych "mieszanie" dys- 
kietkami nie będzie wtedy ko- 
nieczne. 


Szanowna Redakcjo, 


jestem użytkownikiem 
komputera Commodore A- 
MIGA 500 z 512kB RAM. 
Proszę o wytłumaczenie 
na czym polega wyższość 
Kickstartu 2.0 nad 1.3, co 
dodatkowo zostało do nie- 
go wprowadzone ico zte- 
go wynika dla niezupełnie 
zielonego początkującego 
użytkownika (słyszałem 








KENDAN 






o obsłudze większej iłości 
CHIP RAM, zlikwidowaniu 
żebrzącej rączki, dostęp- 
nych innych rozdzielczoś- 
ciach, szybszej obsłudze 
dysku). Proszę również 
o odpowiedzi na nurtujące 
mnie pytania: 


11 Gdzie można kupić 
kość ROM zKickstartem 
2.07? 


2. Co może oznaczać mi- 
gająca dioda CapsLock? 
Zdarzyło mi się, że po 
próbie uruchomienia pirac- 
kiej kopii programu PC- 
Task zaczęła mrugać ta 
dioda. Czy jest to objaw 
uszkodzenia komputera? 
Mrugania diody nie udało 
się usunąć przez CTRL+A- 
miga+Amiga, dopiero wy- 
łączenie poskutkowało. 


3. Co mogłem zepsuć 
podczas wkładania modu- 
łatora TV na włączonym 
komputerze? Efekt był ta- 
ki, że pokazała się żeb- 
rząca rączka. Potem 
wszystko było raczej dob- 
rze. 


4. Czy GURU jest sygna- 
łem o błędach w software, 
czy uszkodzonej elektro- 
nice? 


5. Czy istnieje program, 
który przetestuje wszyst- 
kie kości, kławiaturę, sta- 
cję dysków, wszystkie 
porty i złącza? 


Z poważaniem R. S. 


O zmianach jakie wprowa- 
dzono w Kickstarcie 2.0 w 
stosunku do 1.3 napisano już 
wiele - zatem nie chciałbym 
teraz wymieniać wszystkich 
ulepszeń iudogodnień jakie 
niesie ze sobą posiadanie no- 
wej wersji systemu operacyj- 
nego. 

Znacznie bardziej istotną 
sprawą z której należy zdać 
sobie sprawę, jest przesta- 
rzałość systemu 1.3. Firma 
Commodore w momencie wy- 
puszczenia 2.0 oficjalnie oś- 
wiadczyła, że od tej pory 
stanowić on będzie minimum, 
w które powinien zaopatrzyć 
się każdy użytkownik poważ- 
nie myślący o pracy z Amigą. 
Co prawda duże koncerny pi- 
szące oprogramowanie za- 
pewniają ciągle kompatybil- 
ność z wersjami wcześniej- 
szymi od 2.0, lecz sytuacja ta 
nie będzie prawdopodobnie 
trwać wiecznie - wszak Ami- 
ga to nie "profesjonalny" IBM, 
gdzie w BIOS'ie (BIOS - "coś" 
przypominające trochę okro- 
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jony system operacyjny A- 
TARI 800XL) wciąż znajdu- 
ją się procedury do obsługi 
zewnętrznych pamięci kase- 
towych. Nie należy polegać 
na radach "ekspertów” argu- 
mentujących zawzięcie, że na 
systemie 2.0 programy nie 
chcą 'chodzić” - owszem ta- 
ka sytuacja miała miejsce na 
początku wśród programów 
nie pisanych w sposób 'czys- 
ty” - teraz stan ten się od- 
mienił. Wszyscy liczący się 
programiści testują swoje 
produkty na możliwie szero- 
kim spektrum maszyn że 
szczególnym uwzględnieniem 
2.0. Zatem radzimy: jak naj- 
szybciej kupić nowy Kicks- 
tart. W przeciwnym wypadku 
może się okazać, że program 
wypuszczony za miesiąc nie 
będzie chciał się uruchomić i 
to z przyczyn zupełnie 
odmiennych od wymienianych 
powyżej. 


Kupienie samego systemu 
2.0 nie umożliwi starym Ami- 
gom (standardowo wyposa- 
żonym w 1.3) wyświetlania 
nowych, charakterystycznych 
dla A500+, A600, itd. trybów 
graficznych (np. Productivity). 
Ich otrzymanie będzie możli- 
we dopiero po zainstalowaniu 
nowych układów graficznych. 
Natomiast prawdą jest, że 
w systemie 2.0 zostały do- 
syć istotnie ulepszone proce- 
dury obsługi dysków, co ob- 
jawia się m.in. większą (odro- 
binę) szybkością pracy. Naj- 
wyraźniej widać to przy od- 
czycie katalogu dyskietki. 


1 ROM z Kickstartem 2.0 
można (lub powinno tak być, 
że można) kupić w różnych 
firmach zajmujących się han- 
dlowaniem Amigami. Oficjalny 
produkt firmy Commodore to 
pakiet, w skład którego 
wchodzą oprócz samego 
ROM'u również dyskietki ins- 
talacyjne oraz podręczniki. 
Ponieważ jednak może się o- 
kazać, że nasz lokalny dyst- 
rybutor sprzętu komputero- 
wego niezupełnie odróżnia 
(K)omputery od (K)artofli (to 
nie dowcip lecz przykry fakt) 
to możemy stanąć w obliczu 
pewnych trudności z naby- 
ciem tak dziwnego towaru jak 
(Kjickstart 2.0... 

Niektóre sklepy oferują 
dość dziwaczne  rozwiąza- 
nia w postaci tajemniczych 
wersji Kickstartu zapisanych 
na EPROMach. Tego typu 
"oszczędność” raczej odra- 
dzamy potencjalnym nabyw- 
com. Może się okazać, że 
więcej ztym kłopotu niż 


korzyści. Jeżeli wyczerpiemy 
wszystkie możliwości to po- 


zostaje jeszcze spróbować 
zadzwonić (091) 540-430 
w godz 17-19 od poniedziałku 
do piątku. Zanim jednak zła- 
piemy ża telefon sprawdźmy 
naszego wspomnianego już 
lokalnego dystrybutora. Być 
może jest on akurat jednym 
z tych nielicznych, który wie 
czym handluje... 


2. Mrugająca dioda Caps 
Lock teoretycznie niesie pew- 
ne informacje dla serwisan- 
tów Amigi podobnie jak roż- 
maite kolory ekranu pojawia- 
jące się po włączeniu zasila- 
nia. W praktyce oznacza to 
jednak najczęściej wadliwe 
działanie układu sterującego 
kławiatury. Uszkodzenie może 
się objawiać często lub rzad- 
ko, zależnie od rozmaitych 
bliżej nieokreślonych czynni- 
ków. Do czego to prowadzi? 
Dla tych, którzy używają tyl- 
ko joysticka, może to być do- 
datkowy efekt wizualny up- 
rzyjemniający strzelanie, zja- 
danie bądź udeptywanie. 

Dła pozostałych będzie to 
na pewno źródłem frustracji, 
gdy w najmniej odpowiednim 
momencie odmówi nam posłu- 
szeństwa klawiatura iza- 
miast reagować na klawisze 
zacznie żałotnie mrugać dio- 
dą. Wyjściem z sytuacji jest 
wymiana w/w układu. Ewen- 
tualnie pogodzenie się z lo- 
sem jeżeli mruganie pojawia 
się na tyle rzadko, że nie ut- 
rudnia nam zbytnio życia. O- 
czywiście nie wykluczone są 
też inne źródła dziwnego za- 
chowania się diody ale 
wspomniane powyżej należy 
do najczęściej spotykanych. 


3. Oile potem wszystko 
było raczej dobrze to na 
szczęście nie udało się nic 
zepsuć. Jednak wcale nie mu- 
siało się to tak szczęśliwie 
skończyć. Do gniazda *VI- 
DEO” Amigi doprowadzonych 
jest sporo sygnałów w 
tym także napięcia zasilające 
niezbędne dła niektórych u- 
rządzeń zewnętrznych. 
Wszak nie tylko monitor moż- 
na podłączyć do tego gniaz- 
da. W twoim przypadku dosz- 
ło prawdopodobnie do zwar- 
cia napięcia zasilającego 
poprzeż metalową obudowę 
wtyku modulatora do masy 
(elektrycznej) komputera na 
metalowej obudowie gniazda 
"VIDEO". 

Spowodowany tym zanik 
zasilania (być może jakieś 
drobne iskierki) ' wywołał 
prawdopodobnie odruch pa- 
niczny polegający na jak naj- 
szybszym oddaleniu modula- 
tora od komputera. Zasilanie 


powróciło a A- 4 
miga wykonała 
jak gdyby nig- 
dy nic procedu- 

rę PowerlUp i u- 
kazała rączkę. 
Mogło nato- 
miast być 
znacznie go- 
rzej. W tym sa- 
mym gnieździe 
znajdują się 
wyprowadzenia 
impulsów  syn- 
chronizacji 
biegnące pros- 

to z Agnus'a. 

O tym jak bar- 
dzo czuły (a 
właściwie: 
czuła) jest Ag- 
nus na nieod- 
powiednie trak- 
towanie _oraż 
otym. że wy- 
miana tego ukladu kosztuje 
dzisiaj około miliona złotych, 
warto wiedzieć zanim zacz- 
niemy podłączać modulator 
lub cokolwiek innego przy 
włączonym zasilaniu. 


4. GURU jest z definicji in- 
formacją otym, że system 
nie może dalej funkcjonować 
poprawnie. Najczęściej przy- 
czyną pojawiania się GURU 
jest wadliwe, niekompatybilne 
lub nieodpowiednio (niekomp- 
letnie) ukradzione oprogramo- 
wanie. Przyczyną może też 
być próba uruchomienia niew- 
łaściwej wersji programu np. 
takiej, która chce korzystać 
z koprocesora arytmetyczne- 
go wtedy gdy go nie mamy. 
Oile w przypadku np. *pro- 
fesjonalnych” iBMów  iim 
podobnych działania takie 
kończą się po prostu całko- 
witym "zamarciem” kompute- 
ra, otyłe Amiga dostarcza 
nam pewnych informacji 
o tym co mogło być przyczy- 
ną załamania systemu. Dok- 
ładny opis komunikatów GU- 
RU można znaleźć w KE- 
BAB'ie 4/92 str.22. Jak każda 
reguła tak i ta ma jednak wy- 
jątki. 

Istnieje bowiem możliwość, 
że poprawny, kompietny, ory- 
ginalny (?) program również 
nie działa prawidłowo i ser- 
wuje nam odwiedziny GURU. 
Jeżeli wizyty takie są częste 
i pojawiają się przy korzysta- 
niu  zróżnych programów 
a oprócz tego komunikaty gu- 
ru są zawsze takie same lub 
podobne (np. zbliżone adresy) 
to mamy prawo podejrzewać, 
że wystąpiło jakieś usżko- 
dzenie w elektronice. Pierw- 
sżą rzeczą, na którą należy 
w takim przypadku spojrzeć, 
są wszelkie tajemnicze urzą- 
dzenia dodatkowe, które do- 


Kupon ogłoszeniowy 


imię i nazwisko 


adres 








kupiliśmy do naszej Amigi. 
A to: przede wszystkim roz- 
szerzenia pamięci typu Gol- 
den Image, Eureka itp. Jeżeli 
sprezentowanie tych urzą- 
dzeń naszemu aktualnemu 
wrogowi nie uzdrowiło naszej 
Amigi to należałoby się rozej- 
rzeć za jakimś kompetentnym 
warsztatem naprawczym. Za- 
nim jednak pójdziemy do war- 
sztatu i powiemy: "na siód- 
mym pożiomie tej gry jak ża- 
biję wszystkie czternaście 
potworów, udeptam itp. to 
wtedy wyskakuje mi guru” u- 
pewnijmy się, że uszkodzenie 
objawia się nie tylko na tej 
jednej grze. 

Bowiem fakt, że "u mnie ta 
gra się zawiesza a u kolegi 
nie” może być spowodowany 
tym, że kolega ma na przyk- 
ład nieco inną wersję płyty 
głównej, inny układ Agnus, in- 
ną wersję ROMu itp. A nie 
wszystkie gry są tak napisa- 
ne, że działają na wszystkich 
wersjach. Nikt _ natomiast 
w warsztacie nie będzie miał 
czasu na to, żeby przecho- 
dzić siedem poziomów gry 
zabijając na każdym ..naście 
potworów! 


5. Owsżem, tego typu prog- 
ramy istnieją i w połączeniu 
z odpowiednimi przystawkami 
hardware'owymi umożliwiają 
przetestowanie komputera. 
Natomiast istotnym jest fakt, 
że pełny (wiarygodny) test 
wszystkich złącz itp. możliwy 
jest tylko przy zastosowaniu 
w/w przystawek. Co niestety 
oddala na dalszy plan możli- 
wości własnoręcznego testo- 
wania. Istnieją również prost- 
sze programy nie wymagają- 
ce specjalistycznych dodat- 
ków sprzętowych ale ich wia- 
rygodność jest znacznie niż- 
sza. 
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